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MEGAMAIL 6-11 

Lettere, cartoline, telegrammi, fax... Tutto quanto arriva alla reda di Mega 
finisce in queste pagine, sotto la sapiente supervisione di MBF. Bella lì! 

16-BIT FUN 12-14 

Ehi, ma non vi siete ancora comprati un Saturn o un 32X? Tranquilli, non 
disperate: questo spazio è fatto apposta per i possessori di Megadrive e 
Mega-CD... 

X-TRA 16-17 

Il Mega 32X nuovo di pacca che avete comprato con i risparmi di anni e 
anni è in panne? Beh, se volete sapere il motivo flippate immediatamente a 
pagina 16... 

SATURN ZONE 18-20 

Ed è lui, in anteprima il modello europeo del Saturn! E la volete sapere una 
cosa? Esteticamente fa proprio schifo!!! Ma, si sa, l'importante è quello che 
c'è dentro... 

WALL STREET 88 

Scambio redazione di disgraziati nullafacenti che passano il giorno a me¬ 
narsi con Mortai Kombat II per Mega 32X e a ingozzarsi di patatine con 
cartuccia di Combat per Atari VCS 2600. Astenersi perditempo. 


VIEWPOINTS 

Non è bello ciò che è bello, ma che bello, che bello, che bello! 


MEGATRIX 90-98 

Se volete usare Durai in Virtua Fighter per Saturn nello schermo di selezio¬ 
ne dei personaggi, nell'Arcade Mode, premete Giù, Su, Destra e il tasto A 
+ Sinistra. Bello, eh? Se volete altri cheat eiettatevi al volo a pagina 90! (Si 
ringrazia Diego per il trucco sopracitato) 










































VICTORY GOAL 


68-69 


No, scusate, ma ormai è una questione 
d'onore: secondo voi "Krew" in inglese si 
legge "cru" o "criu"??? E Saturn si legge 
"Saturn" come a Formio o "Satan" alla 
giapponese? E ancora... Vabbé, la smet¬ 
tiamo e passiamo subito a salutò Filippo 
di Novara (e comprati 'sto cavolo di Sa¬ 
turn! Eheheheh...), quel beota di Santaz 
che si è perso fra le nebbie di Settimo, i 
CAP, Angelo "Flash" Valenzano, i nuovi 
acquisti (modello calcio-mercato) Anto¬ 
nio "Log" Loglisci (l'uomo-calcio) e Diego 
"Megane" Cortese (l'uomo-Giappone), 

Roby che sta schiattando a Verona, 

Method Man, Franz '71 che manda dei disegni troppo assurdi, Ciccio Ba- 
ciccio e Antonio Bozzello, detto il Conte... 


\OHON S0* 0 . 

RAZZISTA: f V Attenzione, attenzione! Ricordiamo a tutti i lettori di Mega 
£ \ Console gli orari in cui telefonare in redo... Se deside- 
* rate avere informazioni, delucidazioni o chiarimenti sulle 
uscite di giochi, console, moto, dischi, film e compagnia 
bella, potete telefonare al numero 02/66981586 (e solo a 
questo numero!!!) il mercoledì dalle 15 alle 17. Se altresi vo¬ 
lete qualche trucco, soluzione o consiglio su qualsiasi gioco 
uscito finora per Megadrive, Mega CD, Master System, 
Game Gear, Saturn o Mega 32X... Beh, i numeri di te¬ 
lefono sono gli stessi, ma l'orario è dalle 16 alle 18 di 
ogni venerdì. Occhio perché gli orari in cui chiamare sono SOLO quelli che 
trovate qui sopra, quindi non telefonateci alle 12:18 di lunedì per chiederci 
come si fa a diventare redattori di Mega Console o vi costringeremo a 
mangiare per un anno di fila alla nostra mensa. Noi l'abbiamo fatto. E ne 
portiamo le conseguenze. Irrimediabilmente. Per sempre. Adesso la smetto. 
Abbiamo finito. Sto impazzendo. Ciao a tutti. Passo e chiudo. Hasta la vi¬ 
sta. Stop. Con questo ho eh... SDENG! ! ! 
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Nei trenta giorni 
trascorsi dall'ulti¬ 
mo appuntamento 
epistolare, nume¬ 
rosi videoplayers 
hanno manifestato 
una certa perples¬ 
sità di fronte alle 
altalenanti presta¬ 
zioni del 32X at¬ 
traverso lettere e 
fax. Dopo l'entu¬ 
siasmo iniziale per 
|'add-on a 32-bit 
Sega - suscitato da 
ottimi giochi come 
Virtua Racing De¬ 
luxe e Doom -, la 
seconda ondata 
software ha lascia¬ 
to con l'amaro in 
bocca chi si aspet¬ 
tava qualcosa di 
altrettanto galatti¬ 
co. Lo sconforto ha 
portato alcuni a 
prevedere un fia¬ 
sco paragonabile 
a quello del Mega 
CD... 

Ora, come Donna 
Letizia insegna, 
non è il caso di 
preoccuparsi: la si¬ 
tuazione non è così 
apocalittica, anzi, 
butta già al me¬ 
glio. Proviamo a 
riflettere un atti¬ 
mo: 

1 ) La tecnologia a 
32-bit del Mega 
32X è sostanzial¬ 
mente nuova: i 
chip Hitachi SH2 
sono molto diversi 
dal 68000 del Me¬ 
gadrive ed è legit¬ 
timo concedere ai 
programmatori 


Kombat 2. Se que¬ 
sto è l'inizio, pen¬ 
sate cosa vedremo 
tra sei mesi... 

2) La softeca del 
32X, si sta am¬ 
pliando in qualità 
e quantità: entro 
la fine di marzo, il 
numero di giochi 
disponibili per il 
32X avrà raggiun¬ 
to quota 20, cifra 
che quintuplicherà 
per dicembre. Dei 
cento titoli previsti 
entro la fine del 
'95, circa cinquan¬ 
ta saranno svilup¬ 
pati da software 
house esterne. Il 
primo di questi • 
recensito alla 
grande su questo 
numero di Mega 
Console - è Mortai 
Kombat 2 della Ac¬ 
ciaiai. Il mese 
prossimo sarà la 
volta di NBA Tour- 
nament Edition. La 


3) Saturn e 
Playstation sono 
due console netta¬ 
mente più potenti 
dell'upgrade per 
Megadrive, ma co¬ 
stano troppo. 
L'utente medio * 
che in America e in 
Europa costituisce 
il 90% del mercato 
consumer - oggi 
come oggi non può 
permettersele. Non 
dimentichiamo 
inoltre che attual¬ 
mente non esiste 
ancora un mercato 
ufficiale per queste 
console: la versio¬ 
ne americana del 
Saturn non sarà 
lanciata prima del 
settembre del '95, 
e per quella euro¬ 
pea si parla addi¬ 
rittura del prossi¬ 
mo Natale. Idem 
con patate per 
Sony Playstation. 
In ogni caso - uffi- 


qualche 

mese 


per sco- 
prime 
le po- 
tenzia- 
I i t à . 
Non è 


una 

novità: 


occor¬ 
re tem¬ 


po per 
sfrutta¬ 
re a do¬ 


vere un 
hardware 
inedito. I pos¬ 
sessori del 3DO 
hanno dovuto at¬ 
tendere più di sei 
mesi prima di ve¬ 
dere qualcosa di 
decente. I poveri 
ataristi, oltre un 
anno. E' normale. 
Ve li ricordate i 
primi titoli per Me¬ 
gadrive? Chi 
l'avrebbe mai im¬ 
maginato che una 
console commer¬ 
cializzata con quel¬ 
la porcata di Alte- 
red Beast, qualche 
anno più tardi ci 
avrebbe "regala¬ 
to" giochi del cali¬ 
bro di Sonic 3, 
Earthworm Jim, Ec¬ 
co 2, Mortai Kom¬ 
bat 2 e Super 
Street Fighter 2? 
Non dimentichia¬ 
mo, inoltre, che il 
32X può già van¬ 
tare una serie di ti¬ 
toli massicci come 
Doom, Virtua Ra¬ 
cing Deluxe, Mor¬ 


dali o importate 
che siano - le nuo¬ 
ve console reste¬ 
ranno esagerata- 
mente costose. 
Conclusione: il 32X 
è l'unico sistema a 
32-bit disponibile 
qui e ora che con¬ 
sente anche ai co¬ 
muni mortali di 
usufruire del 
software della 
nuova generazio¬ 
ne ad un prezzo ir- 


4) E' risaputo che 
le software house 
ritengono priorita¬ 
rio sviluppare vi¬ 
deogiochi per i si¬ 
stemi più diffusi e 
non per quelli più 
potenti. Orbene, le 
vendite del 32X 
hanno già abbon¬ 
dantemente supe¬ 
rato le 500.000 
unità (per la cro¬ 
naca, il 3DO ha 
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per un periodo non 
inferiore ai 3 anni. 
Del resto, dalle pri¬ 
me indicazioni 
sembra chiaro che 
anche la versione 
europea e america¬ 
na del Saturn sarà 
inawicinabile alla 
maggior parte dei 
videogiocatori per 
via del prezzo proi¬ 
bitivo, il che signifi¬ 
ca che il 32X conti¬ 
nuerà comunque a 
prosperare. L'ulte¬ 
riore riprova del 
fatto che la Sega 
punta prima di tut¬ 
to sul 32X è data 
dall'annuncio uffi¬ 
ciale del lancio del 
Neptune, una con¬ 
sole a 32-bit che 
unisce l'hardware 
del Megadrive a 
quello del 32X. 

E' chiaro, a questo 
punto, che i prossi¬ 
mi dodici mesi sa¬ 
ranno decisivi per 


Da sola questa serie ha 
risollevato non solo il 
suo genere, ma l'intera 
categoria dei coin-op. 

Il segreto del suo suc¬ 
cesso comunque sta 
nella genialità dei suoi 
programmatori. Essi in¬ 
fatti hanno creato un 
"universo" parallelo in 
cui ogni sprite è dotato 
di una sua vita propria. 
Mai personaggio dei vi- 
deogames è stato uma¬ 
nizzato come i combat¬ 
tenti da strada. 

Ogni singolo character 
si fonde con il back¬ 
ground di cui ò stato 
circondato (sintesi voca¬ 
le, fondale, colonna so¬ 
nora, fine "cinemato¬ 
grafica") riuscendo ad 
immergere totalmente 
in quell'atmosfera il vi¬ 
deogiocatore. 

Inoltre, ciascun perso¬ 
naggio possiede una ta¬ 
le intelligenza artificiale 
di combattimento da far 
impallidire uno stratega 
militare. La giocabilità 
paradisiaca unita alla 
longevità eterna fanno 
addirittura passare in 
secondo piano la splen¬ 
dida grafica - degna del 
mango - ed il 
ipnotico (musi- 
da premio Grammy 
ed effetti iperrealisticil 
CPS II rulezl) che già 
basterebbero a spazza¬ 
re via i suoi concorrenti 
in bitmap (Darkstalkers 
a parte) come se fosse¬ 
ro polvere... 

Quando un gioco ha 
tutto ciò, può fare a 
meno dei poligoni map- 
pati di Virtua Fighter 2 
(la giocabilità non con¬ 
ta più?) o delle piat¬ 
taforme della Silicon 
Graphics (100 hit Com- 
bo? Puahl). 

Quando uscirà un altro 
gioco con il carisma di 
SF2 - l'equivalente di 
Guerre Stellari, in cam¬ 
po cinematografico • al¬ 
lora ne riparleremo, ma 
per ora non ci venite a 
raccontare di beat'em 


toccato questa 
quota solo dopo 
un anno e tre mesi 
dalla sua uscita). 
Secondo le previ¬ 
sioni della Sega, la 
cifra crescerà 
esponenzialmente 
nei prossimi mesi. 
Perché? Ma è chia¬ 
ro: il 32X può van¬ 
tare una potenzia¬ 
le base installata 
di 20 e passa mi¬ 
lioni di videogioca¬ 
tori (tanti, infatti, 
sono i Megadrive 
venduti nel mon¬ 
do). Nessuna 
software house 
con un po' di sale 
in zucca può igno¬ 
rare un mercato di 
simili dimensioni... 
5) La Sega of Ame¬ 
rica e la Sega of 
Europe hanno più 
volte ribadito la lo¬ 
ro ferma intenzione 
di supportare mas¬ 
sicciamente il 32X 


il mercato videolu¬ 
dico. Fino ad ora 
la Sega non ha 
sbagliato un colpo: 
sta vincendo in ca¬ 
sa (Japan) con il 
Saturn, stravince 
fuori casa 
ed America) grazie 
al 32X. Da una 
parte rilancia il 
Megadrive rad¬ 
doppiandone la 
potenza e dall'al¬ 
tra mette una seria 
ipoteca sul futuro 
del divertimento 
elettronico a 32- 
bit. Se il software 
manterrà le aspet¬ 
tative dei video¬ 
giocatori, nel 1995 
non ci annoieremo 
di certo. Se volete 
vivere questi even¬ 
ti da protagonisti e 
non da mere com¬ 
parse, sapete cosa 
chiedere al vostro 
edicolante tra tren¬ 
ta giorni. Ormai lo 


Non vi siete mai chiesti 
il motivo del successo 
stratosferico della saga 
di Street Fighter? Per¬ 
ché è cosi idolatrata, 
osannata, venerata? 
Beh, ve la diamo noi, la 
risposta: PERCHE' E' IL 
PIU' CARISMATICO E 
CURATO VIDEOGAMES 
DI TUTTI I TEMPI. E non 
è tutto: la Capcom ha 
avuto il grande merito 
di lanciare Street Figh¬ 
ter 2 in un momento 
azzeccatissimo, ovvero 
durante la grande crisi 
del settore picchiaduro. 


sapete: nessuna ri¬ 
vista in Italia copre 
l'universo Sega co¬ 
me Mega Console. 


IL SEGRETO 
DEL MIO 
SUCCESSO 
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up poligonali, renderiz- 
zati o digitalizzati. 

Il futuro dei picchiadu- 
ro? Street Fighter 3... 
Aughl 

A morte i Public Enemy 
(give it up, boyeee... 
NdFlavorFlav)! 

• 

Mauroner Luca & 
Vezzosi Fabio 
(Mantova) 


NESSUNO 
CE LA FA 
CONTRO 
MK2! 

Cara redazione di Me* 
ga Console, 

mi chiamo Milton, ho 15 
anni, sono nato a Santo 
Domingo e attualmente 
vivo a Urbisaglia. Sono 
un mega appassionato 
di videogames - in par¬ 
ticolare dei picchiaduro 
- posseggo un Megadri- 
ve 2 e ho recentemente 
acquistato Mortai Kom- 
bat II. 


Vi scrivo per rispondere 
alla lettera di Fabrizio 
di Savona, apparsa su 
MC#9, e che pone allo 
stesso livello MK, SF e 
FF (seguiti compresi), 
lo non sono per niente 
d'accordo con Fabrizio, 
poiché se il voto dato 
da Mega Console a 
MK2 è più che meritato, 
non lo sarebbe affatto 
nel caso di FF2. Questo 
non per una questione 
di gusti, ma perché la 
realizzazione tecnica di 
MK2 é assai superiore 
a quella di FF2: la grafi¬ 
ca (quella di FF2 è simi¬ 
le alla versione da bar, 
ma MK2 vanta una rea¬ 
lizzazione stupefacente 
e rimane un gradino 
più in alto di quella di 
FF2), la giocabilità (le 
mosse di FF2 sono inca- 
sinatissime da realizza¬ 
re e questo non mi pare 
affatto positivo: non di¬ 
co che FF2 sia proibitivo 
per i meno esperti, ma 
certo si !>oteva fare di 
meglio). Non vorrei di¬ 
lungarmi ulteriormente, 
mi complimento con Fa¬ 


brizio per la sua anali¬ 
si, ma ricordo che 
Darkstalkers anche se è 
fantastico NON E' VIR- 
TUA FIGHTER. 

Milton '95 


QUANDO 
SI PARLA DEL 
DIAVOLO... 

Cari amici di Mega Con¬ 
sole, 

sono ancora io, Fabri¬ 
zio da Savona, e scrivo 
per rispondere al letto¬ 
re Giuseppe Conti di Li¬ 
vorno e anche per ac¬ 
cettare lo "switchamen- 
to" di prospettiva pro¬ 
posto da MBF. Ma pro¬ 
cediamo con ordine. 
Innanzitutto la contro- 
replica. 

Caro Giuseppe, mi ha 
fatto molto piacere leg¬ 
gere la tua risposta sul 
numero di gennaio di 
Mega Console, e devo 
dirti che mi hai fatto ve¬ 
nire un attacco di no¬ 
stalgia parlando di Bar- 
barian per C64. Si, an¬ 
ch'io possedevo il miti¬ 
co computer Commodo¬ 
re e il gioco della Pala- 
ce, con il quale ho spe¬ 
so moltissime ore. Bei 
tempi, quelli! 

Ma c'é ovviamente 
dell'altro che desidero 
dirti. 

Innanzitutto devo darti 
ragione sulla questione 
del sonoro: è un aspetto 
molto importante del 
gioco (tanto che mi sono 
registrato una cassetta 
con le colonne sonore 
dei miei videogiochi pre¬ 
feriti!) e se non ne ho 
parlato è stato per una 
mia dimenticanza. Per 
quanto riguarda la ca¬ 
ratterizzazione dei per¬ 
sonaggi, é forse oppor¬ 
tuno aggiungere o spe¬ 
cificare qualcosa. Forse 
mi sono spiegato male 
quando parlavo di "ca¬ 


rattere" di un personag¬ 
gio. lo non intendevo ri¬ 
ferirmi alla storia di un 
singolo lottatore, ma al¬ 
la sua psicologia. Mi 
spiego meglio: il ma¬ 
nuale di Eternai Cham- 
pions è effettivamente 
molto dettagliato, ma i 
vari personaggi manca¬ 
no completamente di in¬ 
dividualità, e questo, a 
mio avviso, é dovuto al 
fatto che tutti combatto¬ 
no per uno stesso moti¬ 
vo, ovvero tornare in vi¬ 
ta. Per questa ragione 
non mi é mai riuscito di 
trovare più simpatico o 
antipatico un personag¬ 
gio in particolare. E co¬ 
me si fa? 

Sono tutti morti mentre 
cercavano di fare qual¬ 
che buona azione, tutti 
traditi vigliaccamente, 
tutti motivati dagli stes¬ 
si ideali. 

In una parola: sono tut¬ 
ti ugualil 

Prendiamo invece i due 
fratelli Bogard (Terry e 
Andy) di Fatai Fury 2. 
Anche se la loro storia è 
la stessa (il padre viene 
ucciso da Geese Howard 
nel primo episodio) a 
parer mio hanno un ca¬ 
rattere molto diverso: 
Terry è molto più scan¬ 
zonato, Andy invece è 
più serio e severo. Terry 
combatte per puro di¬ 
vertimento, Andy segue 
una filosofia e una disci¬ 
plina di vita ben precisa. 
Questi, ovviamente, so¬ 
no solo opinioni perso¬ 
nali, desunte dal modo 
di esultare, dallo stile di 
combattimento, dalle 
movenze, dalle frasi di 
sfida dei due. Il proble¬ 
ma é che con EC non 
sono riuscito nemmeno 
a farmi dei giudizi per¬ 
sonali. 

Per questo non sono 
d'accordo quando dici 
che i personaggi di FF2 
sono meno "profondi" 
di quelli di EC. Infine, 
per quanto riguarda le 
super mosse di FF2 non 


posso che ribadire 
quanto detto nella mia 
prima lettera: è vero: 
sono stra-difficili, ma 
tolgono anche circa 
mezza energia all'av¬ 
versario e se fossero 
semplici • •• Due colpi e 
via: fine del round. 

E il divertimento? 

Senza contare che nes¬ 
suno é obbligato ad 
eseguirle: si può tran¬ 
quillamente procedere 
con le altre mosse spe¬ 
ciali. Comunque, caro 
Giuseppe, sono comple¬ 
tamente d'accordo con 
l'autore della didascalia 
di MK2 che accompa¬ 
gnava la tua lettera: an¬ 
che se non ci conoscia¬ 
mo, io e te siamo in rap¬ 
porto di amicizia conflit¬ 
tuale, cioè abbiamo opi¬ 
nioni e gusti diversi, ma 
in pieno rispetto recipro¬ 
co e questo è molto bel¬ 
lo perché possiamo di¬ 
battere in modo costrut¬ 
tivi e interessanti. 

Ora, per quanto riguar¬ 
da i picchiaduro tridi¬ 
mensionali, vorrei preci¬ 
sare che sarei quasi 
propenso a considerare 
il 3D come una sottoca¬ 
tegoria, ma non con im¬ 
plicazioni dispregiative, 
ma solo per meglio de¬ 
finire il genere. Cosi se 
Streets of Rage è un pic¬ 
chiaduro (categoria) a 
scorrimento (sottocate¬ 
goria) e Street Fighter 2 
è un picchiaduro (cate¬ 
goria) ad incontri, uno 
contro uno (sottocatego¬ 
ria), allora Virtua Figh¬ 
ter è un picchiaduro (ca¬ 
tegoria), ma tridimen¬ 
sionale (sottocategoria). 
Personalmente non cre¬ 
do che sia finita l'era 
dei picchiaduro bidi¬ 
mensionali, e questo 
perché secondo me i 
giochi in 3D non sono 
esattamente un'evolu¬ 
zione rispetto a quelli in 
2D, ma una cosa diver¬ 
sa. Ho apprezzato tan¬ 
tissimo Virtua Fighter e 
non vedo l'ora di gioca- 









PESAI min 



commenti da 
parte dei let¬ 
tori su que¬ 
sto argo¬ 
mento! 

Un MEGACIAO a 
tutta la reda, mitica 
come sempre. 

Fabrizio Marchesana 
Savona 


re il seguito, tut¬ 
tavia, dopo 
una serie di 
partite, ho 
concluso 
che non 
mi di¬ 
verti¬ 
vo ve¬ 
ramente 
giocandoci. 

Già, la mia 
era solo 
un'ammirazione estatica 
per il livello tecnologico 
raggiunto. In altre paro¬ 
le non inserivo il gettone 
per giocare, ma per me¬ 
ravigliarmi della tecnica 
impiegata, il che mi ha 
fatto sorgere qualche 
dubbio sul futuro. Lo 
scopo di un gioco (di 
qualunque tipo) è princi¬ 
palmente quello di sti¬ 
molare la fantasia. Le 
varie fireball, power 
wave etc. sono del tutto 
irreali, ma anche diver¬ 
tenti, proprio in quanto 
assurde. Invece in Vir- 
tua Fighter è tutto cosi 
dannatamente realisti¬ 
co... 

Intendiamoci: a livello 
attuale, le cose mi van¬ 
no benissimo come so¬ 
no, ma quello che mi 
spaventa è il rapido e 
quasi incontrollato svi¬ 
luppo. Per farla breve: 
al realistico (o meglio, 
aireccessivamente rea¬ 
listico) preferisco il rea¬ 
le. Insomma, non vorrei 
arrivare a vedere un 
picchiaduro in cui biso¬ 
gna fare le mosse con il 
proprio corpo anziché 
utilizzare il joystick. 

Non è meglio iscriversi 
a una palestra (magari 
di kung-fu, come ho 
fatto io) e conoscere 
nuova gente, farsi nuo¬ 
vi amici, combattere 
per imparare un'arte e 
non per il gusto di pic¬ 
chiare, sudare, faticare 
ma arrivare a fine le¬ 
zione completamente 
rilassato? 

Mi aspetto un sacco di 


Bella IL Prosegue l'ap¬ 
passionante di-battito 
animale sui beat'em 
up. Sul ring si incontra¬ 
no/scontrano tre diver¬ 
se scuole di pensiero: i 
fanatici di Street Fighter 
2, per i quali il picchia¬ 
duro della Capcom re¬ 
sta paradigma inconte¬ 
stabile deH'intera cate¬ 
goria; i sostenitori inde¬ 
fessi di Mortai Kombat 
2 che rifiutano ogni 
compromesso e i bidi- 
mensionalisti sfrenati 
che relegano Virtua Fi¬ 
ghter in una sottocate¬ 
goria. Ma dove sono i 
fan del picchiaduro 3D 
della Sega? Latitano. 
Beh, non mi resta altro 
da fare che prendere le 
parti dei bistrattati poli¬ 
goni di Virtua Fighter e 
porre fine al massacro. 
Innanzitutto, vorrei pre¬ 
cisare che non ritengo 
corretto affibbiare al 
picchiaduro dell'AM2 
l'etichetta di mera "sot¬ 
tocategoria" del genere 
dei picchiapicchia. Fa¬ 
brizio giustifica la sua 
posizione a partire da 
un presupposto del tut¬ 
to illegittimo, per cui i 
picchiaduro in quanto 
tali sarebbero solo bidi¬ 
mensionali, mentre gli 
altri giochi - quelli rea¬ 
lizzati in 3D in primis - 
rappresenterebbero 
un'adulterazione rispet¬ 
to alla prima (ed unica) 
categoria. Non sono 
per niente d'accordo. 


_ Virtua 

Fighter è - 
e resta - un picchiaduro 
ad incontri, a tutti gli 
effetti. La bidimensio- 
nalità e la tridimensio¬ 
nalità di un gioco sono 
fattori concernenti 
l'estetica del gioco, non 
la sua sostanza. Soste¬ 
nere il primato del 20 
sul 3D o viceversa è di 
per sé fuorviante. Che 
un gioco sia stato rea¬ 
lizzato con degli sprite 
o con dei poligoni, che 
simuli un ambiente a 
due dimensioni o a tre, 
resta un videogioco. A 
mio parere, il 3D rap¬ 
presenta un'effettiva 
evoluzione rispetto al 
20 e non semplicemen¬ 
te "un'altra cosa": Vir¬ 
tua Fighter è il caposti¬ 
pite di una generazione 
di picchiaduro ad incon¬ 
tri che potrebbero af¬ 
fiancare ed eventual¬ 
mente sostituire quelli 
bidimensionali. 

L'arte videoludica è gio¬ 
vane - ha poco più di 
vent'anni. E' tutt'altro 
che matura: è nell'età 
dello sviluppo, ma se la 
paragoniamo ad altre 
forme di espressione 
mediale quali cinema e 
televisione, è appena 
nata. Personalmente 
vedo il passaggio dal 
20 al 30 come una nor¬ 
male transizione da una 
fase storica ad un'altra, 
un'evoluzione comun¬ 
que inserita in un conte¬ 
sto unitario. Pensiamo 
al cinema: siamo passa¬ 
ti nel giro di un secolo 
dal muto al sonoro, dal 
bianco e nero al colore. 
L'enorme successo ri¬ 
scosso dal picchiaduro 
Sega, soprattutto in 
Giappone, ha spinto 
numerose software 
house ad investire in un 
settore - quello del 3D - 
che nonostante tutto re¬ 
sta ancora pioneristico: 
oltre alla grande "S" 
(che ha recentemente 
proposto il fantasma¬ 


gorico sequel di VF e 
già sta lavorando al 
terzo episodio), ho in 
mente il fantastico To- 
shinden della Takara, 
Tekken della Namco, lo 
spudorato Fight For Life 
della Atari etc. L'ingres¬ 
so prepotente e massic¬ 
cio del 3D nei videogio¬ 
chi - finalmente suppor¬ 
tato da un hardware 
sufficientemente poten¬ 
te - consentirà al diver¬ 
timento elettronico di 
aprirsi a nuovi orizzonti 
(realtà virtuale casalin¬ 
ga in primis). 

Vorrei chiudere questo 
intervento invitando 
tutti i lettori a sviluppa¬ 
re uno dei temi più inte¬ 
ressanti della lettera di 
Fabrizio: il videogioco è 
simulazione e come tale 
deve tendere sempre e 
comunque al realismo 
ad ogni costo, oppure 
l'elemento fantastico 
deve restare priorita¬ 
rio? L'inarrestabile pro¬ 
gresso tecnologico e 
l'evoluzione qualitativa 
dell'hardware non ri¬ 
schiano di snaturare il 
videogioco? Pensateci 
su... 

Alla prossima. 


GIVE PEACE 
A CHANCE 


Cara redazione di Me- 
ga Console, 

ma vi rendete conto? La 
vostra splendida ® rivi¬ 
sta ha già compiuto un 
anno! Quanto tempo è 
passato da quel giorno 
in cui, passando dal 
giornalaio, vidi una rivi¬ 
sta nuova nel settore di 
mensili di videogames. 
Sebbene la copertina 
non fosse delle migliori 
- un tizio verde, mi pare 
fosse Hulk - fui positiva- 
mente colpito dall'idea 
di lanciare una rivista 
dedicata esclusivamente 
alle console Sega. Ora, 
a distanza di un anno. 


avete la possibilità di 
scrivere sulla migliore 
rivista del settore dei vi¬ 
deogames (se persino 
un mito come Gabriele 
Pasquali vi ha lodato in 
una sua missiva, un 
motivo ci sarà...)... 
Ma • •• Oh, cacca! Nella 
foga ho dimenticato di 
presentarmi: io mio no¬ 
me è Simone, ho 17 an¬ 
ni e qualcuno dei lettori 
più stagionati di riviste 
consolari mi potrebbe 
conoscere sotto lo pseu¬ 
donimo di Alfonso 
2000. Bandiamo dalla 
mente i ricordi sgrade¬ 
voli e arriviamo al pun¬ 
to più importante della 
mia lettera. 

Penso sia ora di dire 
basta, anzi BASTA! alla 
diatriba che si è instau¬ 
rata tra i possessori di 
console Nintendo e Se¬ 
ga, non vedo il motivo 
per cui ci si debba scan¬ 
nare per una simile 
idiozia. Mi spiego: io 
posseggo "solo" un 
MD + MCD, ma non ho 
mai trovato un solo 
motivo per disprezzare 
NES e SNES, anzi, qual¬ 
che bella partitina a 
StarWing l'ho pure fat¬ 
ta con gusto, quando 
un mio amico si è bec¬ 
cato lo SNES. Secondo 
certa gente avrei dovu¬ 
to squartarlo, per poi 
metterlo nel sale solo 
perché possedeva una 
console Nintendo. Mah, 
penso che gli ospedali 
psichiatrici esistano per 
questo, d'altronde... 
Chiudo la mia lettera 
(slami) augurandovi 
cento di questi anni (ed 
anche di avere sempre 
più esclusive rispetto al¬ 
le altre riviste)! 

Simone Caronno 

Lonate Pozzolo (VA) 

PS: L'aggettivo "splen¬ 
dido" é un marchio re¬ 
gistrato dalla Jimmy 
INC. 

Vorrei sfruttare questo 

MEGRCONSOLE Q 














doveva farlo. Via il 
donfa, via il doloro. Og¬ 
gi, domani, mai. Il lupo 
Pftl.il P*Io, ma non il 

vizio. Ir... 

Fino dolio trasmissione. 
Ricordandovi l'Indirizzo 
al qualo spedire io vo¬ 
stro missive "tecniche", 
rinnovo l'appuntamon- 
lo al moto prossimo. 
Ehi, mi aspofto grandi 
coso da voi... 


spazio por farvi una ra¬ 
manzina di quoilo epo- 
cali. So già cho suonorò 
torribilmonto podanto o 
noioso, ma seppiato lo 
faccio por il vostro bo¬ 
na. Dunquo: ogni mesa 
ricaviamo una straca- 

| ^ Ét m m ^ Ckkoiio 
iwTYy GII ÌWTTWrWm C D DO ri ©, 

ci e raderò stoT Un socco 
di missiva finiscono di¬ 
rottamento noi r incene¬ 
rito re perché sono as¬ 
solutamente illeggibili. 
Davvero. Ci vuole un 
minimo di ordino o di 
professionalità, por la 
maiellal So la vostra 
grafia non è dello più 
chiaro, usato una mac¬ 
china da scrivere o 
chiodato in pre s tito il PC 
di papà. So non potato 
usufruire di questi moz¬ 
zi, almeno scrivete in 
stampatello. Non è fini¬ 
ta: ho già avuto modo 
di dire cho gli pseudoni¬ 
mi vanno benissimo, 
ma da soli non basta¬ 
no: firmato sempre le 
vostre missive, indican¬ 
do nome, cognome ed 
Indirizzo. Se non volete 
che I vostri dati siano 
pubblicati, specificatelo 
e nel II ometteremo. 
D'ora in poi lo lettere 
anonimo non verranno 
pubblicate. Categorico. 
Terzo punto: per ragio¬ 
ni di tempistica, non 
possiamo replicare alle 
lettere personali. Evita¬ 
te quindi di mettere 
francobolli nelle vostre 
buste. Disegni: non usa¬ 


te fogli di quaderno 
quadretti o a 
Sconsigliamo di usare 
pastelli a cera, 
fotocopie, per favore: 
la stampa viene malis¬ 
simo e Ì lettori pense¬ 
rebbero che siete delle 
chiaviche. Non possia¬ 
mo restituire il materia¬ 
le che ci inviate, ma 
questo non è un buon 
motivo per inviare delle 
schifezze. I lettori ame¬ 
ricani, francesi e inglesi 
realizzano dei disegni 
bellissimi che decorano 
in maniera splendida le 
rubriche epistolari delle 
riviste di videogomes. B 
I lettori itallanIT Non 
sanno disegnare? Non 
ci credo proprio: siamo 
un popolo di artisti. 
Ekkelcotz: dateci sotto, 
rogai 

Ok, direi che può ba¬ 
stare cosi. Lo so, mi 
odiate, fl' uno sporco 
lavoro, ma qualcuno 


Mega 

Console, 

chi vi scrive è uno spen¬ 
sierato ma assiduo let¬ 
tore quattordicenne 
della vostra testata, che 
personalmente reputo 
eccellente. Dopo i meri¬ 
tati complimenti, eccovi 
la lista delle domando¬ 
ne per MBF: 

1) Un fan di Doom ac¬ 
quisterebbe Zero Tole- 
rance? 

2) Fifa Soccer '95 è pa¬ 
ragonabile a MK2 in 
termini di longevità e 
divertimento? 

3) Quando uscirà uffi¬ 
cialmente il Saturn? 
Con quali giochi? Farà 
la fine del 3DO, scarta¬ 
to da molte software 
house che contano? 




4) Micro Machines 2 è 
divertente quanto il pri¬ 
mo episodio? 

5) Consigliereste Gene¬ 
ral Chaos a uno che 
non vuole spendere 
troppo per una cartuc¬ 
cia comunque diverten¬ 
te? 

6) Uscirà mai Utopia 
per MD? 

Ci rivediamo in edico¬ 
la. .. 

Metro "Cash" Breakus 
Trieste 

1) Un vero fan di Doom 
non accetta compro• 
messi: 32X o morte! 

2) Si, però in Fifa non ci 
sono le fatalities... 

3) La versione europea 
del Saturn uscirà verso 
la fine del 1995. Il 
prezzo non è ancora 
stato definito . Checka 
Saturn Zone: dovresti 
trovare la foto della 
versione europea... 

4) Direi il doppio. 

5) Nope. 

6) No. 

Cara redazione di Me¬ 
ga Console, 

chi ti scrive è un tuo as¬ 
siduo lettore alla ricer¬ 
ca disperata di risposte. 
Sono certo che saprete 
illuminarmi, per cui non 
spreco altro spazio: 

1) Quando uscirà la 
versione per Megadrive 
di Street Racer? 

2) Mi consigliate un bel 
gioco di calcio per Me¬ 
gadrive? Cosa mi dite 
di Kick Off 3 European 
Challenge? E' migliore 
di Dino Dini's Soccer o 
Fifa '95? 

3) Usciranno entro giu¬ 
gno Street Fighter 3 o 
Mortai Kombat III? 
Quali altri picchiaduro 
tosti sono in arrivo? 

4) Ci sono altri giochi 
automobilistici per MD 
alla Street Racer altret¬ 
tanto belli? 

5) Con l'uscita delle 


nuove console (32X e 
Saturn), pensi che usci¬ 
ranno sempre meno 
giochi per MD fino a 
scomparire del tutto? 
Grazie di cuore, 

Luca Giudlcessa 
Rossano Scalo |C$) 

1) Giugno. C'è una pre - 
vie w galattica su que¬ 
sto numero... 

2) Kick Off 3 e penoso. 
I migliori titoli calcistici 
per MD sono Fifa Inter¬ 
national Soccer '95, Di¬ 
no Dini's Soccer, ma so¬ 
prattutto Sensible Soc¬ 
cer. 

3) Yep. Picchiaduro to¬ 
sti? Primal Page, Eter¬ 
nai Champions CD, Sa¬ 
murai Shodov/n CD, 
WeaponLord. 

4) Speed Racer della 
Accolade, ma butta ma¬ 
le. Aspetterei Nitro 
Wrecks... 

5) Non a breve o medio 
termine. 


Caro MBF, 

tralascio i complimenti 
alla vostra fantastica 
testata della quale ap¬ 
prezzo l'aggiornamen¬ 
to delle news e delle re¬ 
censioni e la professio¬ 
nalità dei vostri giudizi: 
grazie alle vostre indi¬ 
cazioni non ho mai sba¬ 
gliato un acquistol So¬ 
no contento che nella 
posta abbiate lasciato 
uno spazio per le que¬ 
stioni "tecniche": ha ra¬ 
gione MBF quando dice 
che sulle altre riviste di 
videogiochi ormai si 
parla solo di politica e 
di musica techno. Ridi¬ 
colo. 

E ora via con le doman¬ 
de: 

1 ) Cosa ne pensi di Me¬ 
gaman per MD? 

2) Ho letto su un'altra 
rivista che uscirà Dayto- 
na per 32X. E' vero? 

3) Si possono usare i 
normali giochi del Me¬ 
gadrive con il 32X? 

















4) Il 32X li migliora 
graficamente? 

5) Ma il Mars e il 32X 
sono la stessa cosa? 

6) Quando uscirà 
Streets of Page IV? 

7) Quali sono i tre mi¬ 
gliori giochi per MD che 
vedremo nei prossimi 
mesi? 

8) E' più potente il 32X 
o la Playstation? 

9) Quando pubblichere¬ 
te le prime foto di Sonic 
Chaotix? 

Francesco Delfino 
Aosta 

1) La Capcom poteva 
sbattersi un po' di più. 
Megaman: The Wily 
Wars è un gioco a 8-bit 
mascherato da 16. Solo 
per i fanatici dell'an¬ 
droide. 

2) Ancora? Ole, vi spie¬ 
go come stanno le cose, 
spero per l'ultima vol¬ 
ta. L'AM2 aveva origi¬ 
nariamente sviluppato 
la versione per 32X di 
Virtua Fighter, ma per 
qualche motivo non 
chiaro, è stata cancella¬ 
ta. Forse era troppo 
scarsa qualitativamen¬ 
te,, forse la Sega ha de¬ 
ciso di lanciarla solo 
per Satura. Fatto sta 
che non vedremo Virtua 
Fighter per 32X... Per 
quanto riguarda Dayto- 
na, considerando che la 
versione per Satura è 
finita solo al 60%, dubi¬ 
to fortemente che ve¬ 
dremo un'eventuale 
conversione per 32X 
entro i prossimi mesi. 

3) Si. 

4) No. Eventuali miglio¬ 
ramenti riguardano so¬ 



lo il sonoro (audio 
mixing). 

5) No, il Mars è uno 
snack bar al caramel¬ 
lo... 

6) Dunno. 

7) Beyond Oasis (aka 
The Story of Thor) è 
semplicemente galatti¬ 
co. Light Crusader (aka 
Relayer) butta alla 
grande e se Alien Sol- 
dier mantiene le pre¬ 
messe, si cazzerà non 
uno ma due bollini Me- 
ga Game. E poi qualcu¬ 
no dice che i 16-bit so¬ 
no morti... Come no ... 

8) Ovviamente la Play¬ 
station, che non a caso 
costa sui due milioni di 
lire... 

9) Su questo numero, 
fratello... 


Caro MBF, 

sono un quattordicenne 
di nome Raffaele. Vi se¬ 
guo dal 2° numero e 
vorrei congratularmi 
con voi per la chiarezza 
della vostra rivista, ec¬ 
co alcune domande che 
mi tormentano: 

1) Uscirà mai Sonic Drift 
o Chuck Racer per MD? 

2) Cosa conviene com¬ 
prare tra Rise of thè Ro- 
bots e Power Rangers? 

3) Perché non fate una 
versione di Mega Con¬ 
sole su VHS? 

4) Ho speso 140 mila li¬ 
re per Earthworm Jim. 
Secondo te ne è valsa 
la pena? 

5) Non trovate che 
Earthworm Jim sia un 
po' troppo difficile? 

6) Che fine ha fatto 
Syndicate per MD? 

7) La piccola "N" ha 
lanciato il Super Game 
Boy, quando potremo 
vedere il Super Game 
Gear? 

8) Cosa preferisci tra 
Flink e The Lion King? 

9) Il 32X può fungere 
da lettore CD in assen¬ 
za del MCD? 

10) Uscirà California 
Games II per MD? 


11 ) Cosa mi consigliate 
tra Sonic 3 e Sonic & 
Knuckles (premetto che 
posseggo Sonic 3)? 

Saluti da Raffaele Rizzi 

Bari 


1) No. 

2) Complimenti, hai ap¬ 
pena citato i peggiori 
videogiochi per MD de¬ 
gli ultimi sei mesi... 

3) Preferiamo di gran 
lunga il laserdisc... 

4) Se ti davi un po' da 
fare l'avresti trovato a 
meno. 

5) Er • •• Ho perso l'ulti¬ 
mo passaggio... Hai ap¬ 
pena speso 140 mila 
papagne e ti lamenti 
perché non riesci a fi¬ 
nirlo in fretta? Per la 
serie "facciamoci del 
male"... 

6) E' stato recensito sul 
numero 1 1 di Mega 
Console. 

7) Il Super Game Boy è 
una tamarrata pazze¬ 
sca. Bisogna essere ba¬ 
cati nel crapone per au¬ 
spicare la versione Se¬ 
ga... 

8) Flink. I giochi su li¬ 
cenza devono morire. 

9) Er ... Passiamo alla 
prossima domanda... 

10) Nope. 

11) Sonic 3. 

Cara redazione di Me¬ 
ga Console, 

vi devo fare i miei com¬ 
plimenti per l'ottima ri¬ 
vista che ogni mese ci 
proponete in edicola. 
Ecco le mie domande: 

1) La Sega non sta for¬ 
se esagerando con i se¬ 
guiti di Sonic? Siamo 
già a quattro, ormai... 

2) Quali sono i tuoi vi¬ 
deogiochi preferiti nel 
genere "sportivo"? 

3) La Sega non rischia 
di eclissare il MCD con il 
lancio del 32X e del Sa- 
tu rn? 

4) Quando uscirà Man¬ 
chester United Soccer 


per MD? 

Ciao 

Christian Albese (Como) 

PS: Odio i Power Ran¬ 
gers 

1) Se i sequels sono 
qualitativamente mas¬ 
sicci, ben vengano... 

2) Sensible Soccer, NHL 
'94, Virtua Racing De¬ 
luxe, Super Hang-On, 
Sub-Terrania... Er... 

3) No. Il Mega CD non è 
una console, ma un let¬ 
tore CD-ROM e come ta¬ 
le utilizzabile assieme 
al 32X. I due sistemi si 
completano, non si 
escludono. La Sega non 
ha dimenticato i pos¬ 
sessori di MCD: hai già 
visto Eternai Champions 
CD? 

4) Aprile. 

Caro MBF, 

sono un mega fan della 
vostra mega rivista. 
Sorvolando tutti i vari 
mega complimenti che 
comunque meritate alla 
stragrande, passo subi¬ 
to al sodo... 

Ho molti piccoli dubbi e 
spero che tu, egregio 
MBF, possa risolverli: 

1) Molti miei amici mi 
dicono che il 32X è una 
vaccata e che i suoi gio¬ 
chi hanno una grafica 
identica a quella del 
Megadrtve. E' vero? 

2) Che giochi mi consi¬ 
gliate per 32X? 

3) Com'è Motocross 
Championship per 
32X? 

4) Per 32X è meglio 
Doom o Alien Trilogy? 

5) Per utilizzare un gio¬ 
co giapponese su 32X 
europeo serve un adat¬ 
tatore? 

6) Esiste un adattatore 
per 32X? 

7) Quali sono, in ordine 
di bellezza, i 15 miglio¬ 
ri giochi per 32X? 

Spero pubblicherete la 
mia lettera: sono ansio¬ 



so di leggere le vostre 
risposte. 

Un mega saluto da 

Davide 
(Fabiano - Ancona) 

PS: MBF, saluta tutta la 
roda da parte mia... 
(Alright: oh, vi saluta 
Davide, ndMBF) 

7 ) Beh, Doom sul Mega¬ 
drive non l'ho ancora 
visto. E nemmeno Star 
Wars ® Arcade. E nep¬ 
pure Metal Head. E... 

2) Doom, Mortai Kom- 
bat 2, VR Deluxe, Metal 
Head... 

3) Lo trovi recensito su 
questo numero. 

4) Alien Trilogy non è 
ancora terminato 
(checka le news, fratel¬ 

lo). Doom è galattico. 

5) Si. 

6) Si. 

7) I giochi usciti per 
32X fino ad oggi sono 
solo una decina... 



ii 


MEGRCONSOLE 

















Sedlci-dannati-bit: In qwnsto spazio non si 1 
parla d'altro— Avoto un Mogadrlvo? Un 
Maga CD? Boli, sloto capitati noi posto glw> 
sto. Tra lo novità plà intorossanti dal moso 

liamo lo primo Immagini di _ 

Jwdgo Drodd por Mogadrlvo o \ 

Il nuovo Spidorman, ontrambl j CZà J\ 
via Acciaiai, nonché un po' di I 1/ m 
sano pottogolozzo vidooludlco I ^ ^ 
nodo dasslcho colonna latora- I \£/ ] 
IL Dirai che possiamo partirò, I 

ma prima vorremmo smentire - 

lo voci relativo al nuovo presi¬ 
dente della Saga— NON SARA' FRANCISCO 
COSSKGA— Ahahahahahahah— Ir. 


lo notìzie del mese am direttamente oi leggen¬ 
doti Birmap Brartiers à sedotto d Choos Engine 
è m tose di spoppo per Megodnve- £bbne d. I! 
•enei che ho creato oleum dei migliori videogomes 

per Amiga dì tatti I tempi : Speedbol 1 & ? vi 
dicooo mente 7 ), sto lavorando dllMBd! del cele¬ 
bre graco cyberpunk che ho riscosso un buon suc¬ 
cesso in tutti i formati. Ira le novità più neresson- 
te SÉgno'-orno una sezione d blostoggo Ntnen- 
SKjnoie, uno spunta che focilita il gioco a due 
(lo suo asseto, nel primo episodio, ero stato dir 
romeo te criticato), nuovi power-ups, nuovi perso¬ 
naggi e un socco di violetto in più. Coso otoo vor¬ 
reste di più? le pnme foto? Dovrete aspettare af¬ 
fieno un mesetto . * I 

Grandiosi notizia: la Hudson sto tovorando allo 
versione Megodrive del gclottico Dungtoo Ex- 
plorer uno dei primi titoli usciti per PC Erigine 
Duo. Si trotto di un mix tra Gauntlet. Gain 
Ground e Elemenlal Malfar Uscita iprevrsta 
Ine mc'io. lorneremo o portome, statene («ti 
Ci^'oòeso di Bubsy ho dodso di tamorflKj mfe- 
Sfare gli slot del Megodrrve Ebbene si, (xmoi è sto- 
lo deciso l'Accolode sfa bando o Bubiy 3 I 
(vogato è stero affidato ai Climax e dovrénmo co- 
ftweite • vedere le pimi imnugini gii) il mese 
prossimo. Zara Toleranct II è previsti) per giu¬ 
gno: se amate Doom e non potete permetter* I 
32X, tenetelo in considerazione. Vi d pioouto 
Sitar (ber J Ekkekatz, stiamo portando dolo mi- 
gliofe avventato reifico del '94 per Mego CD» Beh, 
dora preporotevi o gioccre o Spore Advtntwe 
Cobra 2, un thriller cyberpunk per MCD sviluppato 
dalla mitico Hudson Soft. Cobra è un mrfao mof- 
k celebre in Jopon e lo versione vxfeokxko ho ri¬ 
scosso un pori successo, tonto do spngere lo Vagiti 
0 distribuito orche o noi, dopo (Redo indotto m in¬ 
glese Il seguito di Virtual Soccer i intitola 
Hudson Soccer pre«4ste per MCD verso Ila foie di 
marzo. S# orx 'tra non siete convinti che il MCD sio 
#n fornirli oncora ben supportato dotte sotouore 


Dopo i deludenti Loodstar e (adillacs and Dinasaurs, la Rocker Science ò ri¬ 
provo con Rocker Boy previsto od oprile per Mego CD. Il Razzo Prschello non è al¬ 
ni che un beota brufotoso partito allo volta dello spazio sconosciuto a bordo dela 
suo astronave fotta in coso Unico rxeompognotore, il fedele cognolmo. Mmm, mi ri¬ 
corda un casino lo seconda serie della Famiglia Me zìi, un cortone animato ttop- 
pobbòeHo. Ma non droghiamo .. Come potete vedere dalla foto, Racket Bay è 
un personaggio realizzato interamente in roy-tiocmg, i che • tradotto in soldom • si¬ 
gnifico che è graficamente mossicelo. Dieci IrveBi, uno più demenziale dell'olio e un 
socco é beilo grafica. E lo gracobrlirt? Indagheremo Flying Aces (MCD, giugno) 
è un simulatore di voto ambientato durante il Secondo Conflitto Mondiale Nei panni 
del celeberrimo Billy Campbell, centravanti ddTAston Villa, dovrete abbattere più bi- 

pfoni tedeschi passibili. Qual¬ 
cuno di voi ha detto 
Wings p No, mi era sembra¬ 
to... Arriviamo infine o 
Darkride (Mego CD e 

^ 3?X, moggio) un videogioco 
totalmente psKheòeko crea¬ 
ta dolio skizzotissimo Buon 
Morwrty, che i più sgarrata di 
voi ovronno immediatamente 
riconosciuta come l'autore di 
tìtoli del calibro di Zork e 


Itetitt, vi diamo un'ahtQ notizia che dovr* -bòe raUe- 
grorv. non poco, lo TH-0 distribuirà pe i sistemo 
datole detto Sega il sbqucI del leggendolo Smo¬ 
di TV. Tota! Cornage Sul versonte cart, lo 
IH-Q distribuita l'update di NNLPA Hockey 
l’edizione 1996 dovrebbe omvore nei negozi od 
apule, per lo (poto di Simon e compagni Ricordata i 
Demoliiion Mon ; Ricordate che lo | 
Virgr avevo deciso di non fario uscire? Bek, ades¬ 
so d ho ripensata. Demolition Man CO uscirà 
od aprile, supportato do alni titoli su 80M co 
me lordi of Thunder (ooooorgh! Il migliore 
sporatutto mai usato per PC DUO: P voglio! 
b vogko! lo vogbo! NdMBF), Dungeon Master 
lleflux Thot's oh, fols* 


loom Do¬ 
dici stoges al di lò del bene e del mole 
per un puzzle game che potrebbe 
cambiare la faccio del divertimento 
elettronico. (ool 


Dopo quqsi un anno di lavorazione, l'atteso Jostke leogue è protkomente ter- 
minoto. Pkchioduro od ixontti do ben 20 megobittom, Justice league ndude 
tatti i supereroi deR'omorwnio comk dello DC, tra cui Botman e Wonder Wa- 
mon Eh, beh. Uno versione non definitivo è stato presentata o los Vegas un meset¬ 
to fo. Giudizio: sprite belli corposi, velocità buono, originoktò sottozero. Review com¬ 
pleto sul prossimo numero. See yo. 


Ok r°9 0 ' 11 
Racket Bay... < 
storio teso... C 
io mi sbotto un 
(osino... Oi, cr 
dovresti imi «n 
Ooé, la mia 


prerogativa 


Ecco l'asso della Seconda Guerra 
Mondiale a bardo del suo biplono da 
combattimento... Il suo profumo? 
Essenza di brachetto bagnato, 
ovviamente... 


Voi di bella: ri voleva proprio un 
revival oàd... Ve li ricordate I demo 
dell'Amiga? Dannati bei tempi, 
lasciatemelo dire... 


Dopo Occhi di Serpente, Cobra 2 per 
Mego CD. Ah, la biondo non è 
Madonna... 







Casa: 

Genere: 

Uscita: 

SUNSOFT 

PICCHIADURO 

APRILE 
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JUDGE DREDD 


Casa: Genere: Uscita: 

ACCLAIM AZIONE GIUGNO 


AJnght! La Acdom si è accaparrato lo Ikenzo ddl'anno: Judge Dredd I nuovo mego film interpretato da quel 
bìsteccone di Syfvester Stolone uscirà sugli schermi omerkoni questa estate, mentre in Itolio è previsto per set¬ 
tembre. Ispirato direttomenfe oi violentissimi fumetti dello 2000AD (requrvolente inglese dela De¬ 
tective Comics), Judge Dredd è ambientato nel ventiduesimo secolo Judge Dredd incorno un 
personaggio che sto a metà tra The Punisher e Lobo In parole povere, nessuno con quole vor¬ 
rebbe lo pena di litigore. Il videogioco venta uno strutturo che miscela gli elemenh dei classici titoli 
d'ozione oi plotform (avete presente Alien 3?). lo citazione non è cosuole: dietro a Judge Dredd ci 
sono mentepopodimeno che i Probe, probabilmente il miglior gruppo di sviluppo europeo (avete pre¬ 
sente Mortai Kombat 
2?) Judge Dredd inclu¬ 
de anche uno sezione di 
blostoggio puro in freddi 
che dovrebbe soddisfare an¬ 
che i mdiordi (?) di fons di 
Operation Wolf Non 
monco uno sezione di inse¬ 
guimenti motociclistici nelle strode di 
Mego City One, lo metropoli futuristica 
che ricordo la Los Angeles hyper-cootico 
di Blode Runner Judge Dredd vonto 
dodici livelli di vtolenzo digitale e butto 
decisamente bene... Stiamo lavoran¬ 
do od una devastante anteprima estesa 
che sortì pronto per il mese prossimo. 
Riuscirete o resistere così o lungo? 



riservata ai Rivenditori. 
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di oltre 5.000 articoli in 
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TOP TEN MEGflDHIVE 


TOP TENMEGRCD 


1) EarthWorm Jim CD 

Playmates 

Platform 

2) Fifa Int. Soccer 

EA 

Sportivo 

3) Mickey Mania 

Sony 

Platform 

4) NBA JAM CD 

Acdaim 

Sportivo 

5) Ecco 2 

Sega 

Avventuro 


o° 

POF5S s 


Casa: 


ACCLAIM 


PLATFORM 


lo Mofvel rullo di brutto. Oltre o X-Men II * presentato nelle prossime pogine * onche Spiderman è tomolo 
od arrampicarsi sui pod del Megodrrre. Spidey è il protagonista di questo nuovo videogame dovrà vederselo 
con tutto b cricco ideata dal mitico Ston lee, do Octopus o Goòlm, senio dimenticale quel tarpano lucertobso di 
lizord. lo scontro finole? Non potevo certo mancare il duello all'ultimo sangue con l'arthehpico alter-ego: Ve- 
nom Spiderman non sofà solo in questo avventuro: sono infatti previste le apparizioni dei Fantastici Quattro: 
M i. Fontostk, b Donna Invisibile, la Cosa e la Torcia aiuteranno lo Spargirognatele o sconfiggere i cannoni di 
lumo. Il gioco è distribuito in Italo dola CO VERTI. 


Genere: 


MARZO 


Er, sedetevi, lo notizia è di quelle che 'fanno mole". I 
Siete pronti? Potete anche girare lo pagina, nessuno vi ] 
obbligo o leggere.. . Ok, ve lo dico. Lo Konomì ho uffi- 1 
oolmente annunciato che non svilupperà più giochi per ! 
Megodrive né per Mego (D. Perfino I 3?X è in forse. 
BUAAAAAAH I lo casa nipponica, infatti supporterò solo ed 
esclusivamente le nuove piattaforme a 32-bit, ovvero So- 
rum e Playstation. Al momento lo Konami sto lavorando a 
Perfect Eleven Saturi) Castlevania e Ultimate 
Parodius. sempre per b nuovo console Sega. Cosi, però 
non vale, uffa. .. 


Uscita: 


1) The Story of Thor 

Sega 

Avventar 

2) NBA JAM T.E. 

Acdaim 

Sportivo 

3) Mortai Kombat 2 

Acdaim 

Sportivo 

4) Sonic & Knuckles 

Sega 

Platform 

5) SSF2 

Capcom 

Picchiaduro 

6) EarthWorm Jim 

Playmates 

Platform 

7) Fifa Soccer '95 

EA 

Sportivo 

8) Yirtua Rocing 

Sega 

Sportivo 

9) Sonic 3 

Sega 

Platform 

10) Ecco 2 

Sega 

Avventura 
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f 1... 2... 32X! 

Nele ultime serrimene obbiomo ricevuto uno erie 
di sapuh'ori óq porte è «©possessori del 32X 

quoti lo sforftfio delle immagini, dovuto ui suro- 
sccMornviro deB'upgrade In effetti, se usato su 

un Megodnve nipponico (salo b prima versione, b 
più vecchio), dopo qualche ora il Wpoli provoco- 
re quokhe guaio, provocofo dol'atteroróne ideilo 
frequenza. Il problema può essere oggirato se 3 at¬ 
traversa m modifica interno al Megodrive, 'che 
conscie neio sostituzione a uno E-PROM e »eflo 
modifica limitato detta àcurteno. La moggio: parte 
dei negozianti effettuano questo tipo (fi operazio¬ 
ne. 



Alone in The Dark II! I per 32X! 
Lo ver (r aft, cose buone dal mondo 
dell'oltretomba... 



X-CLUSXVE NEWS FOR 32X 


is L • 

Buon 32X a tutti! VI trovato nell'unica rubrica mensile dedi¬ 
cata esclusivamente all'upgrade Sega. Ogni mese Mega Con¬ 
sole vi presenta le migliori novità per II poderoso aggeggino 
della grande "S". Il sommario di questo numero: anteprima 
radicale distruttiva di Chaotix nonché le prime Immagini di 
Clay Fighter 2, Blackthorno plà una sarie di notizie galatti¬ 
che... Ayeah! 

a cura di Matteo "BBX-Man" Bittanti 


Chiorito questo, possiamo ai gradi. Butto sempre 
meglio b situazione per b suppostone o 32-brt do 
schiaffare nelo slot del Megodnve 
Quondo c'è (fi mezzo l’Acdoim, afoni, b gattaie 
adeobdktie piovono Vtterabente a catinelle. Vi 
siete già beccati Mortai Kombat ? VLV 
E' uguale al (otmop, o cosa* Beh, prepor i vi o 
due oltre produzioni 'Alate in Aukmf di q ulfitò 
onabgo NBA Tournoment Edition e WWF 
Raw Ebbene si, (fi artici sportivi potranno presto 
soNazzorsi con un poo di trtoli a ©bit che pro¬ 
mettono davvero fondi cose. Mo il gioco che farò 
b dflerenza sorò Barman Return Giuro. Pei 
ora no posso ère nino. 

Uno iorizio succose arriva dolo Accoiode: il sequd 
di Zero Tolerome un buon clone di Doom 
uscito per nwms^: forò lo suo appo: ;rane 
anche sul 32X Uscito previsto, smembro. Mago 
specoli nei prosséni mesi... 



Anche l'interploy è entusiosto del 32X e sto ino¬ 
rando od una sene di titoli veramente esattonti. 
Portiamo do Boegerman X, versione a 32-bit di 
jn eccellente platform per Megodnve. Il poco do- 
riebbe essai pronto pii aptie. Rutti e peli a 32- 
bl... llHBSimo, non li para? 

Non è finita, betel li I Interplay pubbfedwrò anche 
Alone in The Dark II. Alloghi' La celebre av¬ 
venturo francese boso f o sui racconti del genide Lo- 
vercraft uscirò presto perT-jrqraòe o 32-brt Sego. 
Non vediamo l'ora di metterci le moni sopro , 
l'Amencon Sommy sto lavorando olio versoi* o 
32-bit di Viewpoint. già uscito per Megodnvt. Il 
gioco per òli ì stato ribattezzerò MotHerbose 

MEGflCONSOLE 


CLflVFIGHTER 2 


Casa: 

Genere: 

Uscita: 

\ • • XTC 

INTERPLAY 

PICCHIADURO 

APRILE 

r 5 ‘ ^ 1 *< *• 

>■ # 







l'Interplay ho intenzione di supportare mossKoamente il 32X Mega Console vi 
presento in ontepnmo b primissima immagine di Gay Fighter 2. 1 seguito del 
pkchioduro di ploshlmo già uscito per Megodrwe. Il sequel ovviamente vonta uno 
grafica nettamente pw definito, più personaggi, molte più mosse e un socco (fi sor¬ 
prese che saremo lieti di mostrarvi in dettaglio nei prossimi mesi. Check it out! 


SEGA SPARATUTTO TBA 


Lo notìzie è freschissimo e arrivo dilettamente dol Groppone: b Sego stareb¬ 
be convertendo il recente Wing War * uno splendido coirvop basato sul 
Model 2 • per 32X. Potrete pilotare alcuni dei velivoli più celebri detto storio 
deH'oviozione e mgoggtore duelli cerei mozzafwto, Il graco sfrutterò o fon¬ 
do le potenzialità dei chip gemetti dell'Hifochi, quindi aspettatevi grondi 
cose 


Casa: Genere: Uscita: 
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Casa: 


Genere: 


US GOLD PLATFORM 



foei morpioni delio U.S. Gold tonno occhioppoto al volo la kenzo ufficiale per rea¬ 
lizzar e il videogame delle Olimpiadi d Manto, Georgia che si terranno nel '96. Oltre 
allo classico simulazione sportivo 
che ci dovremo puntualmente sor¬ 
bire (il classico epigono dei titoli 
Epyx), lo U.S. Gold ho pensoto 
bene di realizzare un bel ptoform 
che ha come protogorosta la ma¬ 
scotte dell'evento, Izzy. Scopo del 
g»co? Recuperare i cinque onelli 
ofimpki, rubati dai tarpani di turno 
(dieci a uno che sono stori i fran¬ 
cesi). Izzy vanta quindici live®, 
sedici megabit e sarà pronto per 
questo primovero.,. 



MOSIWHNTEO 32X 


1)NBAJamT.E. Acciaiai Sportivo 


Moggio 


2) Stellar Assauff Sego 


Sporotutto 


Marzo 


3) NHL Hockey'96 EA 


Sportivo 


1BA 


0 

LHCKTHORNE 

1 1 

Casa: 

Genere 

: Uscita: 

INTERPLAY 

AZIONE MAGGIO 



Ok, immaginatevi lo scena. Il pianeta Tuoi è stato invaso 
dal mabogio Sorloc, il sotto despota megalomane. Cosa 
fate? (hiaramenre lasciate I pioneto e vi trasferite olle 
Mddve. WRONG! Kyle Blockthorne è un gonzo che oi cat¬ 
tivi dice 'no'. Con tanto del suo megoconnone laser 
sottoasceltoe. il buon Btokttome spazzerà via i malefici 
invasori. Mo che bel gioco originole, eh? L'ultima fatico 
del’lnterploy è lo versione rrveduto e corretto del'omoni- 
mo titolo uscito qualche mese lo per Super NES. Vo do sé 
che lo versione o 32-bit vanterà uno grafica e un sonoro 
decisamente migliori. ìorneremo a portone, tonto c'è tem¬ 
po... 




e dovrebbe essere identico odo versione per Neo 
Geo uscito un paio di anni lo. Se vi pioceva 
Zaxxon, odorerete Viewpoint 
Oh, non ditelo o nessuno, mo pare proprio che 
l'Oedrorw Am sto lavorando oll'updoie o 32-bit 
d NHL Hockey 1 Ebbene si: la versione Sego po¬ 
trebbe usare per moggio/giugno. A Los Vegas ho 
chiesto od un programmatore della software house 
d San Meteo se vedremo mai Fifa Soccer per 
32X. Lo risposte è stata 'Perché /»?'. Mmm, ve¬ 
dremo d scoprire qualcosa di più. 

David Eorthwofm JmT Perry sta lavorando od 
un picchioduro tridmensionale per 32X che pro¬ 
mette di superare lo standard senato de Yirtva 
Fighter I presidente deio Story Entertainment 
assicura che sarà possibile partecipare o combatti¬ 
menti in 30 attizzando uno sene d oggetti • tra 
cui frigoriferi e lovandni • come armi... Che sto¬ 
rio, rogo .. 


NEXT MONTH! 


V 



Stellar Assault (aka Bullet Fighters): 
quando Slite incontra Star Wors 
Arcade. Non perdete il prossimo 
numero dì PAega Console se volete 
saperne di più 


Doom è indubbiamente uno dei 
migliori giochi per 32X sul mercato 


immesso™... 


Eccovi i giudizi relativi a tutti i tifai per 32X usciti sino od oggi e recensiti dolio più autorevole testato 100% SE¬ 
GA in Italia Mega Console 


molo 

Casa 

Genere 

N° Rivista 

Voto 

Cosmic Carnage 

Sego 

Pkchioduco 

MC#I2 

43% 

Doom 

Sego 

Azione 

MC#I0 

92% 

Metol Head 

Sega 

Azione 

MC#13 

87% 

Mortai Kombat 2 

Acctom 

Pkcfwdmo 

MC/13 

90% 

Motocross Chomp. 

Sego 

Racing 

MC#13 

78% 

Spoce Horrier 

Sego 

Sparotutto 

MC#I2 

55% 

Star Wors ® Arcade 

Sego 

Sparotutto 

MC/10 

90% 

Super Afterburner 

Sego 

Sparotutto 

MCI12 

63% 

VR Deluxe 

Sega 

Rocing 

MC/10 

91% 


MESA CONSOLE 



































































SflTURN ZONE 


^ La Data EasY ha annunciato il 
suo primo titolo per Saturn basato 
sulla tecnologia Titan. Si tratta di 
Suikodambu, un clone di 

Samurai Shodown, atteso per la 
fine di marzo nelle sole giochi. La 

Taito intanto sta lavorando a due 
mega sparatutto per la console a 
32-bit della Sega: Darius Gaidan 
e Ray Forca. Darius Gaidan è 
l'ultimo titolo di una serie 
leggendaria. Probabilmente il meglio 
per quanto riguarda gli shoot'em up 
a scorrimento verticale. Ray Forca 
invece è un clone di Raidan 
Project altrettanto devastante. 
Uscita prevista: aprile. A proposito 
di sparocchini. La compagnia 
nipponica Success sto lavorando a 
Guardian Forca, uno sparasparo 
a scorrimento verticale previsto 
prima In formato coin-op 
(ovviamente su board Titan) e quindi 
in versione casalinga. Lo 
programmazione del gioco ha 
richiesto oltre tre anni di sviluppo. 
Guardian Forca ha tutte le corto 
in regolo per diventare il 
sparotutto per Saturn... 




v tm * r —^ 

Ray forre (latto): (Hi di voi Ha detto 
Ratden? 



Aaagraaand»! Un mar* di novità a 32-bit 
por il vostro SogaSatvm, sompro o solo so 
Moga Consolo I L'Intorosso por la nuova 
consolo Saga non acconna a coloro in Ja- 
pan o la cosa è strabilianto so si consido- 
;ra elio fino ad oggi non sono asciti elio «si 
' manciata di tltolll Questo mesa siamo orgo¬ 
gliosi di presentarvi in anteprima la prima Immagino dal Satura eu¬ 
ropeo, nonché una sorlo di plx inedito di Daytona USA (botta bona, 
rogai). Ground Chasor, le strabilianto Allea Nafion o Infine II primo 
gioco Capcom por Satura. Siate carichi? Val già di brutto— 

a cura di Matteo "Uranus* Bittanti 




Casa: 

Genere: 

Uscita: 

TIME WARNER 

RACING 

APRILE 


Agli autori di Toma (er...), recensito sul numero #12 di 
Mega Console, è stato affidato il compito di convertire 
Virtua Racing, l'ormai datato ma sempre ultragiocobile 
capolavoro dell'AM2 per Saturn. Premettendo che queste im¬ 
magini sono tratte dalla versione completa solo al 50% del 
gioco, non possiamo nascondere un certo disappunto. La gra¬ 
fica è piuttosto grezza, anche se lo scrolling è molto fluido. 






Rispetto alla versione da bar, quella casalinga vanta cinque 
automobili differenti (erano tre nella versione per 32X), tra 
cui una Porche 911 Correrà, un kart, un veicolo futuristico, 
una vettura di FI 

e una macchino ■ £.^ 
sportiva. La ver¬ 
sione finale do¬ 
vrebbe vantare tre 
circuiti. Torneremo 
a parlarne sul 
prossimo numero 
di Saturn Zone. 




llìl II 


MOST WANTED SATURN | 

1) Daytona USA SEGA Racing Marzo 

2) Panzer Dragoon SEGA Sparatutto Mano 

3) Shinobi Ex SEGA Azione Marzo 



Questa che vedete qui a fianco è la prima immagine 
ufficiale della versione europea del Saturn. La conso¬ 
le sarà disponibile sul mercato verso la fine del 
1995. Non è ancora stata stabilita la data ufficiale, 
ma si parla dei primi giorni di settembre. Le dimen¬ 
sioni della console sono analoghe a quelle della ver¬ 
sione giapponese, importata parallelamente anche in 
Italia, mentre per quanto riguarda il colore dello 
chassis, la Sega of Europe ha preferito il "nero-Megadrive" 
al grigio canna di fucile deiroriginale. E' stato confermato che 
i joypad del Saturn europeo avranno una forma differente ri¬ 
spetto a quella della controparte nipponica. Al momento del 
lancio del Saturn europeo, sarà disponibile il modulo MPEG. t«o la prima foto ufficiale dello versione europeo del Soturn. 
Secondo alcune fonti molto vicine alla Sega, la versione euro- istoria, eh? 
pea ed americana potrebbe essere compatibile con il software 
del 32X. Speriamo di essere precisi già sul prossimo numero. 
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Casa: 

Genere: 

Uscita: 

ACCLAMA 

AZIONE 

TBA 


Ok, ho una notizia buona e una cattiva. Cominciamo dal (ondo: Alien 
Trilogy per 32X è stato cancellato. La buona notizia? Alien Trilogy è 
stato ribattezzato Alien Nation e uscirà solo per Saturn. Ebbene si, il 
gioco è troppo sofisticato persino per il 32X. Le foto che vedete sono ef¬ 
fettivamente tratte dalla versione per Saturn: ci credereste? Alien Na¬ 
tion è un blastatutto tridimensionale che vanta la bellezza di diciotto li¬ 
velli. Nei panni di un marine iper-pompato dovrete addentrarvi nei cunicoli 
metallici di un incrociatore spaziale infestato da Aliens e stanare la regina 
a colpi di plasma-laser e granate termo-nucleari. Doom in confronto 
sembrerà un passatempo per educande: ve li immaginate gli schizzi di 
sangue acido degli Aliens? Il gioco è stato realizzato con la spettacolare 

tecnica deno¬ 
minata "mo- 
tion-capture" 
che permette 
di digitalizza¬ 
re e ricreare 
elettronica- 
mente movi¬ 
menti ultra¬ 
realistici di 
attori umani. 



Ah, colgo l'occasione 
per ricordarvi che pre¬ 
sto cominceranno le ri¬ 
prese di Alien 4. Se¬ 
condo le prime indiscre¬ 
zioni, ritroveremo Ri- 
pley... Ma come, non 
era morta nel terzo 
episodio? Beh, secondo 
gli sceneggiatori, l'epi¬ 
sodio della colonia pe¬ 
nale non è stato altro 
che un sogno... Er... 





* • r 



tj* 


Piacere, sono Alien. 


• » 


'7 


4 







Alien Nation: only 
fot Saturn! 


fi 


muti. 






DISPONIBILITÀ DI TUTTE LE ULTIMISSIME NOVITÀ IN ANTEPRIMA ASSOLUTA. 

PRETTI IMBATTIBILI E CONSEGNA A DOMICILIO IN 24 OREI 


ROMA, VIA F. PALASCIANOJ 05 TEL. 0 0/5 8.2 0.1 4.5 7 





















GROUND CHASER J 

X-MEN " 


Casa: 

Genere: 

Uscita: 

SEGA 

AZIONE 

IMMINENTE 


Casa: 

Genere: 

Uscita: 

CAPCOM 

PICCHIADURO 

APRILE 






Un roder vi segnala l'approssimarsi di 
un i fenolo nemko 


Versione hyper-potenzia- 
ta di un gioco per PC CD* 
ROM, Cyber Race, 
Ground Chaser - 
precedentemente co¬ 
nosciuto come 
Grand Racer - è 
un gioco di corsa fu¬ 
turistico in 3D, inzup¬ 
pato di texture map* 
ping quel tanto che 
basta per esaltarci 
alla grande. Dovrete 
gareggiare contro dieci 

avversari su una serie di tracdati allucinanti, a metà tra Megarace e Crash'N 
Burn. Come in questi ultimi due titoli, potrete fare ricorso ad armi di 
ogni tipo per splattare i vostri rivali. Potrete trovare la recensione di 
Ground Chaser su uno dei prossimi numeri di Mega Console. 


La Capcom ha annunciato ufficialmente 
il suo primo gioco per Saturn. Si 
tratta di X-Men, conversione 
diretta dell'o- 
m o n i m o 
~ beat'em up da 
sala. L'originale 
vanta oltre 300 
Mbit di grafica. La 
casa nipponica ha 
promesso una conver¬ 
sione identica pixel per 
pixel al coin-op ispirato al 
celebre gruppo di supe¬ 
reroi targati Marvel. 

Secondo alcune voci, 
la Capcom avrebbe 
intenzione di conver¬ 
tire anche Dark- 
stalkers (aka 
Vampiro), un altro 
coin-op di successo 
che presto vedre¬ 
mo su Sony Playstation. E Super Street Fighter 
2X? Nada: vogliamo il terzo episodio! 





Casa: 

Genere: 

Uscita: 

SEGA 

CORSA 

FINE MARZO 


Ed ecco un'ulteriore serie di immagini tratte dalla versione Saturn dell'attesissimo 
Daytona USA. Rispetto alle foto pubblicate il mese scorso, queste includono an¬ 
che timer, contagiri e un sacco di texture-mapping in più. L'AM2 non può permetter¬ 
si un fallimento: Ridge Racer su PSX è un avversario che va necessariamente 
battuto. Per farlo, i programmatori Sega stanno spremendo il Saturn come un limo¬ 
ne, sfruttando entrambi i chip SH2 in parallelo (forse non tutti sanno che la maggior 
parte dei giochi usciti per Saturn sino ad oggi - compreso Virtua Fighter - non 
fanno uso di entrambi I chip simultaneamente). Daytona USA su Saturn è stato 
programmato in alta risoluzione, il che significa che avrà un det¬ 
taglio grafico senza 
precedenti. In occasio¬ 
ne del lancio di Day¬ 
tona USA, la Sega 
commercializzerà un 
volante/pad sviluppa¬ 
to ad hoc. Grande. 


COMDITIOH 


• 1 
• * 


J* 

P\ ■' 


A dtlleterna di Ridge Rodi, Daytona 
USA vanta tre fradiati... 
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OGGETTI ORMAI PROSSIMI ALL'IMPATTO CON LA TERRA * 


GIOCHI SU DISCO E CD-ROM 
PER PC COMPATIBILI 

MODELUNI DEI PIU' FAMOSI 
ROBOT GIAPPONESI 

NOLEGGIO 

VIDEOGIOCHI 


NOVITÀ' 

«WSOUGfNKWK’N 

Dii PUHIO viNDn * 

mi So»>aiio rimkvwo 

^SVAWNnAl 
«kaiokuu^ 
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E VENDERE 

Jgssssm 1 


TUTTO IL MEGLIO PER: 

SUPER NINTENDO 
SUPER FAMICOM 
GAME BOY 
SEGA MEGA DRIVE 
SEGA MEGA CD 
MEGA JET 
CDX 

SEGA GAME GEAR 
PANASONIC 3DO 
NEC PC-ENGINE 
LASER ACTIVE 

_ ATARI LYNX 

ATARI JAGUAR 


NEO-GEO CD 


IL FUTURO DA NOI E' PRESENTE! 


CONSOLE GENERATION S.a.s. 

IMPORTAZIONE E VENDITA CONSOLES E VIDEOGIOCHI ORIGINALI GIAPPONESI E AMERICANI 
20148 MILANO • VIA CAPECELATRO, 7 - TEL. 02/40.73.390 • 487.095.94 • FAX 02/487.095.85 
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Kit 

^ +£%!**£ 

la graffa di light Crusader e spaziale, ma dovreste sentire il sonoro... 
fduuuuu... 


con diverse sezioni in perfetto stile Secret ot Mo¬ 
na oltre a un marasma di nemici, alcuni dei quali ci 
sono sembrati veramente impressionanti e questo 
sia per le loro dimensioni che per la fluidità delle 
animazioni. Volendo fare un paragone con qualche 
titolo attualmente disponibile (devo infatti ammet¬ 
tere che i due titoli che ho nominato so¬ 
pra ormai non sono più "molto" famosi) 
potremmo dire che il gioco assomiglia 
ad una sorta di incrocio tra un gioco sti¬ 
le Zolda ed Equlnox, il che può essere 
considerato un biglietto da visita più che 
discreto. L'unica cosa che ora resta da 
appurare è il livello di intrippamento 
della versione definitiva che, se rispec¬ 
chierà effettivamente tutte le promesse 
che ci sono state fatte dai programma- 
tori, potrebbe far diventare questo Li¬ 
ght Crusader la miglior avventura 
mai uscito sul 16 bit Sega! Agran- 
d eeeee... 


O on c'è dubbio che i ragazzi della 
Treasure siano uno dei team di 
sviluppo più massicci attual¬ 
mente in circolazione. Grazie a 
loro infatti abbiamo potuto 
blastare tonnellate di cattivoni in GunStar 
Heroes, per non parlare poi di come abbia¬ 
mo perso la crapa giocando a Dynamite 
Headdy. Ora, dopo questi due grandi successi 
nel campo dei platfom-sparatutto e in attesa 
dell'ormai imminente Alien Soldier, i boys della 
Treasure hanno deciso di cimentarsi con un nuovo 
genere di game: gli RPG. Nasce cosi Ughi Crusa¬ 
der che, ad una prima occhiata, potrebbe anche 
apparire come una classica, inodore, incolore, in¬ 
sapore (ma che non si attacca al lavoro del vostro 
dentista) avventura. Ambientata in un universo 
in 3D isometrico, Light Crusader ci vedrà 
vestire i panni del solito sfigatissimo pala¬ 
dino spaziale con il quale dovremo af¬ 
frontare, per l'ennesima volta, orde di 
schifidi mostri provenienti dai più 
profondi ed oscuri abissi della terra. 
Indubbiamente, dopo una simile in¬ 
troduzione, le speranze di trovarci di 
fronte ad un titolo innovativo e diver¬ 
so dalla massa di RPG che affollano il 
mercato potrebbero sembrare un "po¬ 
chino" compromesse. Fortunatamente 
però i ragazzi delle Treasure ci hanno 
confermato che Light Crusader non sarà 
i ennesima classica avventura, bensì un titolo 
molto simile ad alcuni vecchi game usciti anni fa 
(alla faccia del progresso!) su computer, sullo stile 
di Knlghtlore e Alien 8 (evvvvaaaaaaiiiiii... 
NdRedazione Nostalgica). In questi titoli il giocato¬ 
re si trovava a vagare attraverso un'interminabile 
serie di stanze (tutte in 3D isometrico) nelle quali 
doveva riuscire a risolvere un tot di enigmi e puzz¬ 
le vari. Questi comprendevano la raccolta di ogget¬ 
ti, l'utilizzo di particolari gadget, l'attivazione di 
piattaforme mobili, la pressione di interruttori, ec¬ 
cetera, eccetera. Questo però non significava che 
cotali giochi fossero privi di azione und splattera- 
menti vari. Tutte le locazioni del gioco infatti erano 
piene di nemici armati fino ai denti sempre pronti, 
24 ore su 24 (festivi compresi), a ridurre il nostro 
povero omino in un ammasso informe di plasma. 

Light Crusader è tutto 
questo e molto più; la pri¬ 
ma volta che vedemmo 
delle immagini di questo 
titolo (il che risale a circa 
un anno fa) il gioco era 
costituito esclusivamente 
da una serie di livelli sot¬ 
terranei in stile Dungeon 
Master, ma in un anno di 
lavoro il tutto ha subito 
un'evoluzione a dir poco 
strepitosa. Ora infatti Li¬ 
ght Crusader presenta 
anche una vasta serie di 
locazioni a cielo aperto 
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BIT WORLD 

VENDITA PER CORRISPONDENZA 

VIDEOGAMES, CONSOLE E ACCESSORI 
BIT WORLD Di Lai Roberto - Via Val Cismon , 2 

20052 MONZA (MI) - Tel. / Fax 039/2720499 TEL.039/2720499 


CARTUCCE MEGADRIVE 

ASTERIX 

L. 69 000 

BUBSY II 

L 72 000 

CAPITAN AMERICA 

L 39 000 

CASTLEVANIA 

L 79 000 

BOOGERMAN 

TEL 

CH1KY CHIKY BOYS 

L 29 000 

ART OF FIGHTING 

L 79 000 

CLAYFIGHTER 

TEL 

FLASHBACK 

L 69 000 

DRAGON BRUCE LEE 

TEL 

DRAGON BALL Z 

TEL 

DRAGONS REVENGE 

L 59 000 

EARTHWOM JIM 

TEL 

ECCO THE OOLPHINE II 

L 89 000 

EA FIFA INT SOCCER 96 

TEL 

ETERNAL CHAMPION 

L 69 000 

FATAL FURY II 

L 69 000 

FLASHBACK 

L 75 000 

GUNSTAR HEROS 

L 69 000 

J LEAGUE STRYKER II 

L105 000 

JAMES POND 3 

L. 43 000 

KICK BOXING 

L 39 000 

LETHAL ENFORCE II 

TEL 

LANDSTALKER 

L 69 000 

LION KING 

L 109 000 

MAZIN SAGA 

L. 49 000 

MEGA BOMBERMAN 

TEL 

MICKEY MANIA 

TEL 

MICKEY AND DONALD 

L 59 000 

MICKEY AND MINNIE 

L 109 000 

MICROMACHINE 2 

L .99 000 

MORTAL KOMBAT 

L 49 000 

MORTAL KOMBAT II 

L.79.000 

MUTANT LEAGUE HOCKEY 

L 39 000 

NBA JAM 

L 59 000 

NBA LIVE 96 

TEL 

ROBOCOP VS TERMINATOR 

L 69 000 

PREDATOR 2 

L 39 000 

PULSEMAN 

L 66 000 

PROBOTECTOR 

L109 000 

RISE OF THE ROBOTS 

TEL 

TOEJAM & EARL II 

L.59 000 

SAMURAI SPIRIT 

TEL 

SLAM MASTER 

TEL 

SHINING FORCE II 

L 119 000 

SONIC 3 

L. 79 000 

SONIC AND KNUCKLE 

LI 09 000 

SPARKSTER 

TEL 

STREET FIGHTER II S C.E 

L 79 000 

S STREET FIGHTER II 

TEL 

STREET OF RAGE III 

L. 79 000 

S MONACO GP II 

L 39 000 

SYNDACATE 

L 89 000 

THEME PARK 

TEL 

TAZ MANIA 

L 39 000 

TECMO NBA BASKETBALL 

L.79.000 

THE PUNISHER 

TEL 

THUNDER FORCE IV 

L 69 000 

TMNT TOURN FIGHTER 

L 79 000 

VIRTUA RACING 

1119 000 

WORLD HEROS 

L 94 000 

WWF ROYAL RUMBLE 

L 69 000 

NOVITÀ’ IMMINENTI MEGADRIVE: 

FATAL FURY SPECIAL 

STARGATE 

ROAD RUSH 3 UGHT CRUSADER 

GIOCHI MASTER SYSTEM 

BATMAN RETURNS 

L 34 000 

COOL SPOT 

L 39 000 

DESERT DEMOLITION 

L 34 000 

DONALD DUCK II 

L 39 000 

GOLDEN AXE WARRIOR 

L.29.000 

GALAXY FORCE 

L. 29 000 

MASTER OF DAR KNE SS 

L 34 000 

PITFIGHTER 

L 29 000 

MASTER OF COMBAT 

L 34 000 

SMASH TV 

L 29 000 

SHINOBI 

L 29 000 

THE FLASH 

L34 000 

SPEEDBALL 2 

L 29 000 

POPULOUS 

L 29 000 


TUTTI I NOMI ED I MARCHI SOPRA ELEN¬ 
CATI SONO DI ESCULSIVA PROPRIETÀ* 
DELLE SINGOLE CASE PRODUTTRICI 
i PVF77I sTNOTirm iva n*n ma 


GIOCHI MEGA CD 


CHAMPIONSHIP RALLY 

TEL 

BATTLETECH 

TEL 

CADILLAC & DINOSAURUS 

TEL 

CORPS KILLER 

TEL 

DRAGON’S LAIR 

L 126 000 

FINAL FIGHT 

L 39 000 

FI WORLD CHAMP HS 

L 109 000 

GROUND ZERO TEXAS 

L 119 000 

FLYING NIGHTMAES 

L 119 000 

LETHAL ENFORCE II 

L 119000 

ILLUSION CITY 

L 75 000 

LOADSTAR 

TEL 

LUFIA 

TEL 

MIDNIGHT RAJDER 

TEL 

MORTAL KOMBAT 

L 69 000 

RANMA 1/2 

L 109 000 

SPACE ACE 

TEL 

SILPHEED 

LI 09 000 

SOULSTAR 

L 89000 

SONIC CD 

L 69 000 

TOMCAT ALLEY 

L99 000 

VAY RPG USA 

TEL 

REBEL ASSAULT 

L115000 

STAR BLADE 

TEL 

SNATCHER 

TEL 

GIOCHI "SATURN" 

32B1T 

MYST GROUND CAHASER 

DAYTONA RACING VAN BATTLE 

VIRTUA FIGHTER GALE RACER 

GOTHA PANZER DRAGON 

CLOCKWORK NIGHT 

SHINOBI 

DREAM HOUSE STARCADE 

DEADLUS VIRTUAL HYDELIDE 

BATTLE MONSTER MASTER GOLF 
RAMPO MEMORY CARD 

VICTORY GOAL 


GIOCHI MEGA 32 


STAR WARS ARCADE 

VIRTUA RACING DELUXE 
DOOM 

AFTERBURNER COMPLETE 
METAL HEAD 


MIDNIGHT RAJDER'S CD SUPER 

SUPER MOTOCROSS 

TEMPO 

REVOLUTION X 

COSMIC CARNAGE 

SUPER SPACE HARRIER 
MORTAL KOMBAT II 


NBA JAM TOURNAMENT EDITION 

GIOCHI GAMEGEAR 

ALADDIN 

L.59 000 

ASTERIX 

L 45 000 

ECCO THE DOLPHINE 

L .65 000 

HOLIFIELD BOXING 

L 39 000 

NBA JAM 

L59 000 

MORTAL KOMBAT II 

L.59.000 

ROBOCOP 3 

L 59 000 

SONIC 3 

L 59 000 

STREET OF RAGE II 

L 57 000 

SHINOBI 2 

L 45 000 

TAZ MANIA 

L 45.000 

CONSOLE E ACCESS, 

MEGADRIVE II PAL EUR+2 PAL 229 000 

MEGADRIVE II PAL JAP 

L 249000 

MEGA CD II JAP«4 GIOCHI 

L 489 000 

MEGA 32 X 

TEL 

SATURN 32 BIT ♦ VIRTUA FIGHTER TEL 

JOYPAD 6 TASTI ♦ TURBO 

L 35 000 

JOYPAD CAPCOM SOLDIER 

L.45 000 

ALIMENTATORE 220 V MD 

L 25 000 

ACTION REPLY 2 

L.109.000 

JOY STICK TURBO X MEGADR.L.79.000 

TFI 039/9790499 
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ega Consol* è orgogliosa 
di prosontarvl II primo 
vldoogioco Ispirato alla 
_ fortunatissima sorlo di 
Sonic Tho Hodgohog por 
32X. Non è stato tacilo. VI basti 
sa poro cho abbiamo dovuto faro 
a pugni con quol tarpano dol 
Dr.Robotnlk, ma alla fino co l'ab¬ 
biamo fatta: acca a voi lo primo 
immagini di Chaotix! 


a cura di Mattuo Bittanti 



Come in Sonic l Knuckles, anche Chaotix vanta una serie ài /inoli 
differenti (he o«re$<ono non poco la longevità del gioco 


SCORE 


RlNGS 


In Chaotix incontreremo un nuovo personaggio della assurda cricca di 
Sonic Mighty l'ormodillo... 


TECHNO TOWER 


- : Risc. 


Ogni livello e introdotto da una schermata a tema, la Sega non ha 
trascurato alcun dettaglia. 


L'attesa ò finalmente fini¬ 
ta. Dopo mesi di voci e 
rumori di corridoio del 
tutto contrastanti/ final¬ 
mente abbiamo potuto 
mettere le mani su Chao- 
tlx, uno spin-off a 32-bit 
della saga platform inter¬ 
pretata dal celebre porco¬ 
spino blu. Sebbene il gio¬ 
co sia ancora in fase ini¬ 
ziale di sviluppo (non 
uscirà prima di giugno), 
quello che abbiamo visto 
è stato sufficiente per ca¬ 
pire che si tratta di un 
giochillo veramente catti¬ 
vo. Ma andiamo con ordi¬ 
ne. 

La prima sorpresa consi¬ 
ste nel fatto che - udite 
udite - Sonic è stato lette¬ 
ralmente soppiantato da 
Knuckles. Ebbene sì: 
l'impensabile si è verifica¬ 
to. Qualche mese fa, 
nell'anteprima di Sonic & 
Knuckles per Megadrive 
avevamo buttato lì l'ipo¬ 
tesi che questo echidna 
rosso vagamente somi¬ 
gliante a Predator sem¬ 
brava intenzionato a fare 
le scarpe al buon Sonic. 
Beh, siamo stati dei buoni 
profeti: la nuova star dei 
platform è proprio lui, 
Knuckles. 

Ma parliamo del gioco in 
sé. Ad una visione super¬ 
ficiale, sembrerebbe che 
Chaoflx si limiti a mixare 
la struttura dei precedenti 
titoli Sega: Sonic 3 e So¬ 
nic & Knuckles in parti¬ 
colare. In realtà non è co¬ 
si. Chaotix non è un 



platform convenzionale e grazie alle potenzialità 
del 32X costituisce qualcosa di veramente inedito. I 
miglioramenti più appariscenti sono di tipo grafico. 
Segnaliamo innanzitutto che la palette di colori sul¬ 
lo schermo è stata raddoppiata (vedi Mortai Kom- 
bat II, ovviamente per 32X): dal punto di vista 
estetico non c'è paragone con i giochi a 16-bit visti 
finora. Non è finita: Chaotix è caratterizzato da 
una serie di effetti speciali di eccellente fattura: le 
zoomate si sprecano letteralmente e si accompa¬ 
gnano ad effetti pseudo tridimensionali decisamen¬ 
te massicci. Avete presente Cosmic Carnage? I lot¬ 
tatori che vengono scaraventati fuori dallo scher¬ 
mo e si ingrandiscono man mano che si avvicinano 
a voi? Ecco in Chaotix succede più o meno lo stes¬ 
so. L'unica differenza è che se Cosmic Carnage fa 
sostanzialmente schifo, Chaotix butta benissimo. 
La velocità del gioco è veramente incredibile: la 
fluidità dello scrolling è ammirevole e fa 
sembrare i precedenti episodi a 16-bit 
addirittura "lenti". 

Lo so cosa state pensando: "Mmm, 
come al solito: solo un sacco di gra¬ 
fica in più , ma il gioco è sempre lo 
stesso ". Beh, questa volta vi sba¬ 
gliate: le innovazioni non sono pu¬ 
ramente cosmetiche, ma sostanziali. 

Per la prima volta potrete controllare 
contemporaneamente due personaggi, 
legati tra loro da una banda elastica. Po¬ 
trete far compiere ai vostri due sprites tutta 
una serie di incredibili acrobazie: basta premere 
un tasto per far catapultare un personaggio da¬ 
vanti all'altro oppure per farlo dondolare da un 
ramo per raccogliere dei bonus altrimenti irrag¬ 
giungibili. 

A proposito... Le sezioni dei bonus stages sono sta¬ 
te notevolmente implementate rispetto alla contro¬ 
parte a 16-bit: una in particolare ci ha lasciato a 
bocca aperta. Ad un certo punto, precipitate in un 
gigantesco tunnel verticale farcito di bonus e 
power-up di ogni genere. Gli effetti cromatici sono 
incredibili e mostrano visibilmente la superiorità 
del 32X rispetto al Megadrive. In un'altra sezione 
vi ritroverete in una tunnel tridimensionale caratte¬ 
rizzato da sbalzi gravitazionali ed effetti inerziali. 
Un mito. Non perdete il prossimo numero di Mega 
Console per un dossier completo su Chaotix! 
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tiiiì: futuri; 


Léonard Cohen non c'entra. Ci riferiamo al futu¬ 
ro di Sonic The Hedgehog. 
Sappiamo con certezza che 
la Sega sta sviluppando un 
altro videogioco per 32X ispi¬ 
rato alle avventure del nostro 
eroe e un altro titolo - probabil¬ 
mente la conversione del 
coin-op - dovrebbe uscire 
per Saturn. Questo vuole 
forse dire che non vedre¬ 
mo più Sonic sul Mega- 
drive? La Sega nicchia, 
^ ma fonti ben informate so- 
stengono che il Sonic Team sia 
al lavoro per l'ultimo titolo a 
* 16-bit della serie platform più 
galattica della storia. Che si tratti di 
Sonic Sporti? Restate sintonizzati su 
queste pagine se volete saperne di 
piùl 
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La Katia ha latto prue (ol Gerì: 
un bell'applauso,.. 


i 1 


Puttioppo attraverso le immagini non 
possiamo mostrarvi gli splendidi effetti 
tridimensionali, ma vi assumiamo (he sono 
veramente ben fatti. Fidatevi... 
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an di Ecco f \ a 

thè Dolphin \ 

I di tutto il I \ 

mondo, 

biamo una I f 

buona e una cattiva noti- 
zia per voi. Quale volete 

prima? La buona? D'ac- I È I \ 

cordo: la Sega ha in prò- ■ r 

gromma di lanciare una 4 t 1 I k 

nuova cart avente come M 
protagonista il simpatico J sg I 

delfino! Uaaaaa... Yup- * 

piiii... Bella lidi Calma, cal¬ 
ma, trattenete le urla di gioia mentre vi comunico 
la cattiva notizia: Ecco Junior, questo il titolo della 
cartuccia, è un gioco destinato a un pubblico che 
va dai 4 agli 8 anni... Siete ancora lì? Eddai, non 
fate quella faccia da gamberoni ripieni: Ecco Jr ò 
effettivamente un titolo "educativo", realizzato su 
misura per un pubblico di giovanissimi, ma ciò non 
toglie che quando il fratellino è all'asilo, potete be¬ 
nissimo farvi una partitina prima di andare in uni- 
versità... 

Scopo del giochillo? Insegnare a quel pesce rosso 
troppo cresciuto come comportarsi nella vita di tutti 
i giorni: dovrete quindi cominciare col parlare con 
un cristallo, simile a quelli visti in Ecco 2, che vi 
guiderà verso alcuni amici, per finire con compiti 
più complessi come quello di riunificare una fami¬ 
glia di tartarughe. 

Detto cosi sembra una buffonata, ma in realtà... 
Beh, non sarà Street» of Rage IV, ma consideran¬ 
do la realizzazione tecni¬ 
ca (il "motore" è lo stesso 
dei precedenti titoli di Ec¬ 
co e grafica e sonoro 
sono astonishing) 
potrebbe riser- D 

varvi non po- Al 
che sorprese, A3 
quindi odo... I j 


Oltre al giovane ino potete scegliere di impersonare uno baby ano a 
un delfino bello cresciuto. Non che farcia molta differenza, ma è 
sempre bello da sapersi... 


Che (avolo di tavola ri rompemmo, Ciano? 
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upcr Mario Kart? Avolo dotto Su- 
A per Mario Kart? Pfwi, chi ha blso- 

ka V gno di un idraulico italiano con 
coppola e battetti che ta II beota 
su un go-kart? I' in arrivo Street 
Racer, Il gioco di corsa piè demenziale dal 
tempi del leggendario Power Dritti Dopo l'an- 
toprima dol numero scorso, Mega Console tor¬ 
na nuovamente a colpire con un'altra previow 
radicale distruttiva. A voi! 


Controllatevi, fratelli. Lo so, lo so, queste immagini 
- tratte dalla versione completa all'80% di Street 
Racer - sono una favola che presto si trasformerà 
in realtà, ma non mi pare il caso di mettersi ad 
ululare per la gioia. Si, state tranquilli: Street Ra¬ 
cer è praticamente terminato e sarà sugli scaffali 
dei negozi di videogames a metà aprile. Superfluo 
aggiungere che sul prossimo numero di Mega 
Console troverete la recensione completa. Do* 
po l'enorme successo riscosso su Super NES, 

^ la Vivid Image tenta il bis sul 16-bit Sega. La 
meccanica di gioco è rimasta sostanzialmente 
invariata e ci auguriamo anche il divertimen¬ 
to. Una vittoria, la Vivid Image l'ha già otte¬ 
nuta sul piano grafico: paragonati a Street 
Racer, giochi come Nigel Mansell o Super 
Monaco GP appaiono decisamente spartani. 
A riprova che non servono 32-bit di potenza 
per creare un gioco veramente divertente e al¬ 
lo stesso tempo molto sofisticato, i program¬ 
matori di Street Racer hanno inzuppato la lo¬ 
ro ultima fatica di texture mapping come non 
l'avevamo mai visto prima su un Mfegadrive. Ma 

I l a incredibile è che il Megadrive non ha al- 
ìip specializzato nel texture: tutto è stato 
zato via software! Si, avete capito bene: 
questo popò di roba non è stato ottenuto 
hip aggiuntivi o estrogeni hardware. E' 
fato" sfruttare veramente a fondo le poten- 
à del Megadrive. Era ora. Ma non è finita: 
ate che i programmatori hanno persino tro- 
il modo di espandere - » emprc via softwa- 
la palette del 16-bit Sega, arrivando a vi- 
izzare ben 84 colori su schermo rispetto ai 
canonici 64. Come abbiamo già sottolineato il 

mese scorso, Street Ra- 
I cer include un gaudioso 
W r r jM quadruplo split-screen 
V c ^ e 5uc *divide lo schermo 

.HHBf in quattro finestre di di- 

mansioni più piccole. Fi- 
B *-?-! - C 'MB *' na,ita? Semplice: conscn- 

tire a quattro giocatori di 
IHO gareggiare contempcro- 
neamente. Si tratta del 

[jjTtnMH.iMU primo esperimento del 

I . 3 i 3 1 genere per quanto riguar¬ 

da il software del Mega- 
I drive. 

I No, direi proprio che Su¬ 
per Mario Kart se lo 

I possono tenere... 


GH otto piloti, come iti Rood Rosh, 
possono menate pestoni a tatto ondare, 
vincere ad ogni costo è l'unica filosofia 
del gioco! 


Oh, so' proppio gonti ' sti francesi. 
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RCCEL: llllll 


SPEED : 

- * V * , 

HRnDLinO : Nili III 

Ito 4 

QTTRCK: lllllllll 

1 r * *•%» 

DEFEIÌCE: liti 

suno 

RCCEL : IDI 


SPEED : llllllll 

yfhU ^ 

HnnDunc: minili 

L,^5k 

RTTfiCN : limili 


DEFEIÌCE: INI 

PRESS START BUTTOfl 

l Non perdete lo recensione completo di Street Racer sul prossimo Mega 

Console! 
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Le mwoguM di' Street Rocer che obbiomo pubblicato due mesi fa erorw 
tratte da uno versione completo solo al 50%. (n questa pagina, invece, pote¬ 
te vedere le foto dallo versione terminota dl'BOX. Do oliera I gioco ò stato 
implementato in maniera incredibile. Non ò cedete? Verificatelo da soli, at¬ 
traverso un sempre confronto tipo * Signora Longcri, assaggi uno porzione 
di pasta ai sugo da questi due piatti e poi d dica quale preferiste \.. 


In queste settimane, la Vrvid Imoge sto met¬ 
tendo o punto lo giocabibtà e il metodo di 
comondi di Street Racer. Attualmente, 
lutti e 24 i tracciati sono stati inseriti nel 
gioco. Alcuni sono veramente binorrì ed 
anomali, altri più convenzionali Come dice¬ 
vamo qualche riga fa, I circuiti sono disse 


minali di power-up di vario tipo G sona de- ! 

gli 'acceleratori' che vi consentiranno di -«L 

balzare davanti oi vostri avversari o dei J 

'blocco-timer' che fermeranno per qualche ìf « VìMi i Iì h T i i rf 

secondo lo scorrere del rempo Street Ra- , * 

cer incorpora un numero abnorme di op- 

zioni: è possibile partecipare al campionato, • ^JBflnaD^HEjljN 

od un pestaggio collettivo tipo outoscontro ^|3£, IL 
( Ruwble Mode), olla sfida lesto-o-testo con- !B 

Irò owenari umani, e od una esilarante portilo di calcio E' stato inserita persino addirittura l'opzione di "rewind", che consente 
di rivedere tutto lo gora appena conclusa come se fosse stato videoregislroto. I tracciati sono disseminati di bonus e stellette va 
rie: raccogliendo i vori power-up potrete upgradare lo vostro vettura, Imbizzendola. Il gioco include due tip di competizioni: lo 
Gold (up e lo Silver (tip. Potrete accadere ai due tornei solo grazie ad uno possword. Incredibilmente, i programmatori francesi 
hanno avanzalo un po' di memoria che sarò speso per il sonoro o per qualche schermato grafica in più. Ehi, ma ri credereste che 
Street Rocer occupa solo 8 Mbit di memoria? No comment... 


RFAT THE 1M3£ ! 


ou u 


Ottantoquattro colorì m-your-face! 


PRIMA è DOPO 


Super Mario Kart deve morire! 


Fini SHED 
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© imenticatevi dei Power 
Rangers (no, dico sul se¬ 
rio...): se cercate un grup¬ 
po di super eroi genui- 
no al 100% non vi 
resta che buttarvi a pesce su- J 
gli X-Men. La Sega e la Mar- M 
vel Comics sono ancora insie- 
me per un nuovo appassionante 
action-game da 16-Mbit per il i 
vostro Megadrive. Mega Console lo 
ha visto in anteprima per voi... 


Non si vive di sola Acclaim. In attesa di Spider- 
man (vedi 16-bit FUN), i fan dei supereroi a stelle 
e strisce possono sollazzarsi con X-Men 2. I più 
sgamati di voi avranno già intuito che sussiste una 
qualche forma di relazione tra questo gioco e il pri¬ 
mo X-Men. Come dice lei, con il cappellino dei 
49ers? Si tratta forse del sequel? Complimenti, ha 
appena vinto un Toblerone da un chilo e mezzo, 
come quelli che vendono solo agli aeroporti, offer¬ 
to dalla premiata ditta dei fratelli Stucchi. I miglio¬ 
ramenti rispetto airoriginale riguardano prevalen¬ 
temente la grafica, mentre la sostanza è rimasta 
^ la stessa: X-Men 2 resta un action/beat'em up 
KL a multi-scorrimento. La filosofia vincente è 
mià una sola: se non è rotto, perché aggiustar- 
lo? I fan del fumetto saranno felici di in- 
Ev contrare, oltre a Wolverine e Gambit, già 
H presenti nel primo episodio, anche Co- 
■ lossus, Polaris e Magneto, nonché Beast, 
L jdr xPI uno dei 


primi ed originali X-Men. No, 

■ mi spiace: Leone di Lernia non c'è. Che 

■ ci volete fare? Ah, mi dicono in questo 
M momento che X-Men 2 è stato sviluppa- 

V to sulla base di un engine completamente 
tlflr nuovo rispetto a quello del primo titolo. La 
W notizia ha fatto felici un sacco di meccanici, 
mentre i calzolai hanno annunciato una nuo- 
* va serie di scioperi. Le animazioni sono state 
migliorate non poco e con questo le dimensioni del 
gioco. Ora i livelli sono molto più lunghi e general- 

mente più vari. Stupisce 


tuttavia l'assenza di quel¬ 
la sezione di calcio mana¬ 
geriale che aspettavamo 
tutti già dai tempi del pri¬ 
mo X-Mes. Non manca¬ 
no invece effetti speciali 
da film di serie B2. Non si 
può avere tutto dalla vi- 


A questo punto la doman¬ 
da è: gioco l'I, il 2 o l'X- 
Men? Ahahahahahah... 
Porca pupazzo, siamo al¬ 
la macedonia... 


Per X-Men 2 la Sego si è ispirata a giochi come N'mja Worriors, un 
successo della Torto di qualche anno fa e a Strider, il primo gioco da 8 
Mbit mai uscito per MD 


X-Men 2 vanta ben 16 Mbittoni di memoria. Tutto merito del fosforo 
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(hi ha detto (he i super eroi sono passati di moda? 
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PREVIE» MEGRDRIVE 






In questo foto potete vedere 
quel botolo dello Zio Fester 
olla rkerco di Puberi. I tutto 
molto bello... 


lo sviluppo di Addomi Family 
Volues è stato pertkolarmente 
tormentato. Cominciato 
nell 1 agosto del '94, il gioco 
sor ebbe dovuto osche od 
ottobre , ma una serie di 
problemi di (orattere tecnko 
hanno rilordato l'uscita di 
oltre sei mesi... 


Il povero Raul Juba è stato 
stroncalo da un inforto qualche 
mese fa. Avevo appena finito 
di leggere le recensioni di 
Street Fighi et, il suo ultimo 
film... 
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San, ma Addams Family 
Values mi rkorda uno 
s trac asino Choos Engine, (osa 
ne dite? 


Il mito degli Addams non accenna a scemare. 
Creati nel 1934 da Charles Addams sotto forma di 
striscia a fumetti, gli Addams hanno sperimentato 
un enorme successo grazie alla popolare serie tele¬ 
visiva, tuttora riproposta dai palinsesti delle televi¬ 
sioni di tutto il mondo. A questa si aggiungono ben 
due trasposizioni cinematografiche, interpretate da 
Raul Julia (pace all'anima sua), Christoper Lloyd 
(Zio Fester), Cristina Ricci (Mercoledì). In ambito vi¬ 
deoludico segnaliamo ben tre versioni elettroniche: 
due per Super NES e una per Megadrive. Il primo 
Addams Family per il 16-bit Sega è uscito più di 
un anno fa tra il disinteresse generale: si trattava 
di un banale platform. Fortunatamente per noi, con 
Addams Family Values la Ocean ha deciso di mo¬ 
dificare sostanzialmente la struttura del gioco, 
strizzando l'occhiolino ai più celebri giochi di ruolo. 
Ad un'occhiata superficiale, infatti, Addams Fa¬ 
mily Values richiama immediatamente il "look" 
di adventure game come Solell e LandStalker, 
categoria tornata prepotentemente di moda grazie 
al bellissimo The Story ol Thor. I programmatori 
della Ocean hanno tentato una conversione identi¬ 
ca pixel per pixel all'originale, sviluppato e conce¬ 
pito inizialmente solo per SNES. Le differenze tra le 
due versioni, almeno dal punto di vista grafico, so¬ 
no assolutamente minime. Addams Family Va¬ 
lues è costituito da undici livelli che formano 
un'area di gioco semplicemente immensa. Il gioco 
occupa la bellezza di sedici megabittoni su cartuc¬ 
cia. Precisiamo subito che non sono previste versio¬ 
ni su CD-ROM, né per 32X. Nei panni dello Zio Fe¬ 
ster, attraverserete terre desolate alla ricerca del 
piccolo Puberi. Chi ha visto il film ricorderà che il 
neonato era stato affidato alle cure di una simpati¬ 
ca baby sitter, Debbie Jellinsky. Dopo aver visto 
una collection di B-movies come La Mano Sulla Cul¬ 
la e L'Albero del Male, ló baby sitter rapisce Pu¬ 
beri, lasciando sgomenti Gomez, Morticia e persino 
Mercoledì. Va da sé che dovrete recuperare il pi- 
schello prima che faccia una brutta fine (i.e. strozzi 
la baby sitter). Tradotto in soldoni, vi ritroverete a 
scorrazzare per cunicoli segreti e caverne tenebro¬ 
se, tra pipistrelloni giganti e ragni velenosi. Ad¬ 
dams Family Values vi dà la possibilità di intera¬ 
gire con i membri della famiglia più demenziale 
dell'universo. In queste pagine potete vedere le 
schermate dei singoli sprites, che sono stati assem¬ 
blati con un lavoro certosino. A questo proposito, a 
riprova del fatto che Mega Console é una rivista 
assolutamente indipendente e tutt'altro che spon¬ 
sorizzata, vi ricordiamo che Galbani vuol dire fidu¬ 
cia (Wayne's World docet). I coders della Ocean 
hanno incontrato un mucchio di difficoltà per ripro¬ 
porre tutti gli "effetti speciali" della versione Nin¬ 
tendo sul 16-bit Sega: le trasparenze, in particola- 


distanza di un anno dall'uscita del 
| secondo film ispirato alla celebre 

m ■ famiglia Addams, la Ocean e al 
lavoro sul relativo tie-in per Me- 
gadrive. Mega Console ha fatto 
una capatina negli uffici della software house 
inglese per vedere a che punto sono i lavori... 


32 NEGA CONSOLE 
















4» ^ 


SntAnQEft 


re, hanno causato più di un grattacapo agli inglesi, 
ma gli sforzi sono stati infine ripagati. Addams 
Family Values non è una semplice avventura, ma 
include molti elementi caratteristici degli arcade e 
dei puzzle game. Ebbene si: come in Zombies o in 
Chaos Engine, dovrete abbattere una caterva di 
mostri a colpi di laser (è nota a tutti la passione 
per l'elettricità del buon Zio Fester). Nel corso 
dell'avventura potrete potenziare la vostra arma 
raccogliendo i classici power-ups sparsi un po' do¬ 
vunque. Ma non è tutto: dovrete risolvere anche 
una serie di enigmi che consistono nell'azionare un 
particolare macchinario o superare una determina¬ 
ta locazione con l'ausilio di un oggetto particolare, 
situato ovviamente a dodici schermi di distanza da 
dove vi trovate. Gomez, Morticia e gli altri vi aiute¬ 
ranno nella vostra missione, magari suggerendovi 
le soluzioni a problemi particolarmente complessi. 
Vista l'area di gioco particolarmente estesa, i co- 
ders della Ocean hanno pensato bene di inserire 
una mappa che vi consentirà di orientarvi meglio. 
Checkate le pictures, ma considerando che Ad¬ 
dams Family Values non uscirà prima di luglio, 
avremo senz'altro modo di tornare a parlarne... 
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MANO 


Addams Family Values é costituito da 
undici livelli. Come nelle avventure nipponi¬ 
che più celebri (da Zelda o Solcil/Ra- 
gnacenty), lo scrolling è multi dire/ionole, 
il che (omento una notevole libertà di mo¬ 
vimenti. Si pur le dui granfino della casa de 
gli Addami per poi panare attraverso cimi¬ 
teri, triple o coite desertiche e ghiocciute. (i 
sono una culeiva e una golosa di cane 
"segrete ' alle quali potrete accedere solo 
superando una serie di ostacoli o risolvendo 
particolari enigmi. Per esempio, alienando 
uno leva o premendo un g allante potreste 
aprire uno botola e (mire in un livello sot¬ 
terraneo del tulio inedito. Non mancherai!- 
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lenone*) del lolla inedito. Non niomlwian Ad *sso che l'hai scoperta anche tv l'amerai, ol suo gusto 

no molili gigunli (ikoniole il di agone di ltdc!e « la hroaenbourg, Kronenbourg... 

Soleil? E il ragno di The Story of Thor? 

[eco, siamo li). Che storio... 


all'aroma 
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Il gio<o non incorpora un'unica tramo pre determinata: fester può 
operare in modo assai vario. Tuttavia; per completare la vostra 
missione e recuperare il pargoletto dovrete necessariamente superare 
alcuni ostacoli fondamentali 


PRODUnRICEI 


SEGA 


AVVENTURA 


LUGLIO 


Nel corso della vostra avventura, incontrerete una serie di personaggi: 
buoni e cattivi. Ascoltate tutti i loro suggerimenti, ma non dimenticate 
che alcuni potrebbero rivelarsi del tutto fuorviati... 


(erto che lo lio fester è 
proprio brutto... 


la prospettiva di gioco, come potete vedere, è quella dei classici 
RPG... fAeno male che la Ocean ha deciso è creare qualcosa di piu 
originale: non ne possiamo più dei plotform fatti con lo stampino! 


Oiirl uuionr dolio /lo Min turni i Inuotlmi ol tifo colalo foilunolonuMtlt pw lui. 
i IhtIIi ili Addotm Family Valuti sono (liwtfliiioli ili pollicini di oijm tipo no 
ii'unii p(H I0(O|imuU' r iipo|t)i<i ili flitiKio. I doltoll» pedinili did buon 
MUi miihi i litMOllini <illn Woiolappìo. ovviamomi folti in «un Oontcìmo no 
viioli» imo? 


Tuborg, solo tu, mi turbi sempre più. Tuborg, io t omo... Tuborg, ti 
penso... Tuborg, forei tutto... Per tu! Ah, oh, ah... 
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h là là... Asterix il 
Gallico torna sugli 
schermi del Mega¬ 
drive con questo 
nuovo platform da 
16 Mbittoni. Il baffone più sim¬ 
patico della storia dei fumetti è il 
protagonista di una nuova serie 
di avventure elettroniche che 
usciranno verso la fine di aprile. 

Asterix: Power ol The Gods ri¬ 
propone tutta la cricca del fumetto / da Obelix a 
Panoramix. Scopo del gioco: tostare le legioni ro¬ 
mane, chiaramente. Le sezioni platform sono inter¬ 
vallate da schermate grafiche molto fumettose che 
ricreano l'atmosfera originale del fumetto e del 
cartone animato, puntualmente riproposto in tutte 
le sue numerose incarnazioni nel periodo natalizio. 
Ci sono una caterva e una gazzosa di locazioni da 
esplorare, a fianco del fido Obelix: si passa dagli 
accampamenti romani fino ad arrivare alla Caput 
Mundi e al palazzo dell'Imperatore. Asterix: The 
Power ot thè Gods è completo solo al 50% attual¬ 
mente. Dello sviluppo si sta occupando un team di 
produzione europeo. Considerando che il gioco 
non uscirà prima della fine di aprile, avremo modo 
di tornare a parlarne sui prossimi numeri di Mega 
Console. Checkate le pictures. Ora scusatemi, ma è 
l'ora della pozione... 


POwè 


[USB PRODUTTRICE 


SEGA 


GENERE 


PLATFORM 


APRILE 


La seconda incarnazione elettronico di Asterix per Megodrive sarò 
disponibile m primavera 


^ SPQR? Sono Pazzi Questi Romani! 
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Il look "fumettoso" è enfatizzato dalle schermate di intermezza tra un 
livello e l'altro ... 
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Ecco, immancabile come i 
ritardi di Fabio D'Italia nel 
consegnare le recensioni , un 
temibile nemico di fine livello 


O protagonisti di questo nuovo shoot 
'em up della Core sono la dimostra¬ 
zione più clamorosa di quanto, spes¬ 
so/ l'apparenza inganni. Il titolo del 
gioco infatti significa "squadra di 
scheletri" e si riferisce ai protagonisti le cui azioni 
sono gestite dal giocatore. Costoro/ tuttavia/ sem¬ 
brano tutto fuorché un mucchietto di ossa scricchio¬ 
lanti e lattiginose. Trattasi in effetti di tre androidi 
che paiono un incrocio fra i cyborg tutto-muscoli 
alla Terminator e i docenti cibernetici del film Clas¬ 
se 1999! Oltretutto questi sinistri personaggi 
svolgono una professione poco onorevole: quella 
dei mercenari. Ma è proprio questo il bello dei vi- 
deogames: ci si può mettere nei panni dei tipi più 
abominevoli senza che ciò turbi la nostra coscien¬ 
za! Ma non indulgiamo oltre in questi commenti fi¬ 
losofici; c'è del lavoro da fare, e di quello duro per 
giunta: un esercito di esseri ripugnanti ha invaso il 

pianeta Terra per i soliti racca¬ 
priccianti propositi e sta a voi ri¬ 
spedirli a casa mediante l'utiliz¬ 
zo di uno o due degli apparte¬ 
nenti alla Skeleton Krew. Nulla 
di nuovo/ dite? Beh/ aspettate di 
sapere come esattamente si 
svolgeranno le cose... 


ALTRO CMC XL TRIO 
MARCHESXNr SOLCN&HX-LOPfcZ' 


All'inizio del gnxo è n««sono selezionare 
il cyborg che si vuole utilizzare per ridurre 
o brandelli la feccio nemica. Apparente¬ 
mente la scelta non è delie più difficili, dato 
che, come obbwmo gio detto nelle righe in¬ 
troduttive, i membri dello Skeleton Krew 
sono appcno tre. Tuttavia, ognuno di essi 
presento volori differenti in termini di ogi- 
litò, resistenza e potenza di fuoco, sicché la 
selezione di un androide particolare va ef¬ 
fettuato sulla base della sua idoneità alla 
situazione che dovete affrontare. Tutti, co¬ 
munque, sono muniti di un'arma a lunga 
gittoto e di un lonciogtanale di media por¬ 
tata. Ma vediamo in maniera più opprofondrta a chi affidiamo la sopravvivenza dell umonità... 

• SPINI 

(ostruito a New York nel 2031 e originoriomenle bottenato Morion 7, Spine ha un peso e un altezza (rispettivamente 2 metri e 
140 Kg.) tali do renderlo l ideole via di meno fra gli altri due membri della squadra e, quindi, adatto od affrontare efficocemen- 
te (abilità del giocatore permettendo) 
quahiasi situazione. 

• JOINT 

Venuto olla luce in Russia nel 2039, Joint 
è l'equivolente robotico di Bud Spencer: 
grosso, pesante, inarrestabile. Do usare 
quindi per le situazioni più “calde". 

• RIB 

Di origine inglese, Rik e l'unico androide 
femminile del gruppo. E come le migliori 
rappresentanti del gentil sesso, è molto agi¬ 
le e veloce, seppur non molto resistente. 







Quando un gioco impiega una vita 
a uscire, di solito significa che ha 
qualcosa che non va: a prima vista 
Skeleton Krew risulta, fortunata¬ 
mente per la Core Design, immune a questo 
teorema, ma basta qualche partita un po' ap¬ 
profondita per accorgersi del grossissimo di¬ 
fetto (non sono assolutamente d'accordo con 
Fabio che l'ha definito un semplice neo) di 
SK, la monotonia. Tutte le partite si riducono 
a una tristissima carneficina che non richiede 
il benché minimo uso della materia grigia e 
dopo mezz'ora passata a blastare nemici vi 
verrà voglia di scaraventare la cartuccia 
nell'acquario tropicale. Certo, la grafica è vi¬ 
vace, egregiamente animata e ricca di va¬ 
rietà; il sonoro aderisce perfettamente allo 
spirito del gioco, la trama è avvincente e di 
giocabilità, se non volete spremervi le menin¬ 
gi, ce n'è quanto basta per consigliare Skele¬ 
ton Krew non solo agli appassionati del ge¬ 
nere, ma a tutti i possessori di un Megadrive. 
Ma la dannata longevità... Beh, questo è un 
altro paio di maniche... 
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Erano mesi che attendevo, come tut- 
ti, l'uscita di questo titolo, ma erano 
anche mesi che non giocavo a uno 
wt 9|| sparatutto così giocabile, divertente 
e, quel che forse più conta, dotato di una sua 
particolare atmosfera. A crearla hanno sicu¬ 
ramente contribuito tanto la grafica, che non 
lesina in colori e dettagli, quanto il sonoro, 
che pur non essendo la fine del mondo è rea¬ 
lizzato in maniera soddisfacente. Altrettanto 
apprezzabili sono le animazioni, che investo¬ 
no ogni singolo sprite di una vitalità sorpren¬ 
dente, specie se si considera quanta roba ci 
sia sullo schermo. Gli unici nei del gioco risie¬ 
dono nella complessità lievemente eccessiva 
dei comandi e nella mancanza di varietà; se 
così non fosse. Skeleton Krew sarebbe degno 
di entrare nell'Olimpo degli sparatutto. Tutta¬ 
via, anche così com ò, merita certamente di 
essere preso in considerazione da parte degli 
appassionati. 
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CRSR PRODUTTRICE 


CORE DESIGN 


GENERE 



E ORA QUALCOSA 
DI COMPLETAMENTE 
DIVERSO 


Se credete che Skeleton Krew sta uno sparotutto come tonti, dove non si fa al¬ 
tro che biosfere a morie uno quantità di sprite evitando al contempo le loro bor¬ 
date, beh... avete quasi rogione! Quest, badate. Si, perché se lo dinamico ricordo 
di brutto quello di Smasb TV e Total Cornage diverso è però il modo in cui 
viene visualizzala l'area di gioco. Mentre gli sparatutto soprocitati utilizzavano 
una visuale a volo d'uccello, Skeleton Krew sfoggia superfki in prospettiva iso¬ 
metrico, una prospettivo adoperata più frequentemente per avventure dìnomkhe 
(tipo il recente Equinox) che non per gli shoot em up: bentornato! 



esplosivo, ma ha 
un piccolo difetto: 
spara un colo ogni 
due seconditempo 
mi ari potreste 
essere colpiti 
ripetutamente! 



SPARATUTTO 


DISTRIBUZIONE I 


IMPORTAZIONE 


VERSIONE 


EUROPEA 


NUMERO GIOCATORI | 



EI9i 90 

Un'immensa varietà di 
sprite e ambientazioni curati 
fin nei minimi particolari 


82 

Nulla di trascendentale 
(onzi le musiche sono 
abbastanza penose), ma è 
quanta basta per creare 
un'atmosfera adeguata olio 
spirita del gioco 



Un carosello di roggi 
laser e figure mostruose. Mitico 
nel modo a due giocatori 
▼ Il livello di portanza non ò 
un buon biglietto da visita per 
quello che viene dopo 


LONGEVITÀ 


Più vasto di quanto si 
possa immaginare... 

▼ ...ma la dannata 
mancanza di vorietà si sente 
eccome 



GLOBALE 




Uno sparatutto realizzata 
tecnicamente bene e olquanto 
giocobile: di certo però non 
siamo ai livelli di Gunstar 
Heroes 


» 
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COMMENTO 


Nono¬ 
stante 
l'elevatis¬ 
simo li¬ 
vello di realismo, 
ATP Tour è gioco- 
bile fin dal primo 
minuto. Creare una 
simulazione di ten¬ 
nis divertente e ve¬ 
rosimile al tempo 
stesso non è un'im¬ 
presa facile, ma i 
programmatori di 
questo gioco ci so¬ 
no riusciti. E' vera¬ 
mente un titolo ten¬ 
nistico in grado di 
piacere tanto agli 
appassionati quan¬ 
to a chi di sport 
non sa un fico sec¬ 
co, un pregio che 
in passato hanno 
potuto vantare po¬ 
chi altri titoli sporti¬ 
vi, come ad esem¬ 
pio NBA Jam. E 
come se ciò non 
fosse sufficiente a 
garantirgli la pro¬ 
mozione, ATP Tour 
colma alla grande 
tutte le lacune del 
precedente tennis 
targato Sega, ovve¬ 
ro Wimbledon Ten¬ 
nis. Che altro dire? 
Go and buy it! 


rmai le simulazioni 
di tennis distribuite 
nel giro di un anno 
superano in nume* 
ro le partite di 
un'intera stagione di questo 
sport. Ultimo esemplare di que¬ 
sto genere è questo ATP Tour 
della Sega, una versione a stel¬ 
le e strisce dello sport 
dalle nobili origini britan- 
Dire che ATP Tour 
è un titolo nuovissimo 
non sarebbe esattamente 
appropriato, dato che il 
gioco, come ha ammesso 
la stessa grande "S", è 
una versione riveduta e 
corretta di Wimbledon, 
uscito un paio di anni fa. 

Tuttavia, come la Sega 
tenuto a precisare subito 
dopo, ATP presenta nu¬ 
merose novità. Tanto per 
cominciare, il gioco è sta¬ 
to realizzato tenendo in 
considerazione la passio¬ 
ne, coltivata dalla mag¬ 
gior parte degli appassio¬ 
nati statunitensi di tennis, 
per le statistiche; pare in¬ 
fatti che per gli yankees, 
acquistare un gioco che 
non elenchi ogni dettaglio 
possibile e immaginabili' 
sulle performance deH'in- 
tero circuito professioni¬ 
stico sia un atto antipa¬ 
triottico. I tennistomani d'oltreoceano dovrebbero 
dunque accogliere a braccia aperte ATP Tour, dato 
che di questi dettagli è pieno fino al soffitto: dai 
parametri generali di velocità e precisione agli stili 
di gioco. Un altro punto di forza di questa simula¬ 
zione è la sua veridicità: sono infatti inclusi tutti i 
veri tornei del circuito tennistico americano. C'è poi 
un incredibile assortimento di giocatori, tutti con la 
loro brava foto-tessera digitalizzata, nonché 
un'opzione che permette di associare famosi vete¬ 
rani (Ivan Lendl, per dirne uno) a star contempora¬ 
nee (come ad esempio Pete Sampras, Michael 
Chang e Stefan Edberg) 
nella selezione dei doppi. 

A parte questo impressio¬ 
nante) corredo di opzioni, 

ATP Tour si comporta più 
o meno come il già citato 
Wimbledon Tennis. Uo¬ 
mo avvisato... 
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COSO PRODUTTRICE 


SEGA 


GENERE 


SPORTIVO 


DISTRIBUZIONE 


IMPORTAZIONE 


VERSIONE 


Complessivamente 
dignitosa; degne di nota le 


animazioni 


HI 


Se escludiamo le voci 
digitalizzate... 

▼ ...non c'è nulla che sia 
meritevole di segnalazione 


Facilmente governabile 
eppure estremamente 
realistico: una combinazione 
irresistibile 


LONGEVITÀ 


Prima che sfruttiate 
tutte le opzioni, di tempo ne 
sarà passato parecchio; se poi 
si gioca con un amico, ATP è 
praticamente immortale 


GLOBALE 


Una delle migliori 
simulazioni tennistiche mai 
realizzate per il Megodrive, 
sicuramente la più appagante 
per i puristi di questo sport 


HEGR CONSOLE 


38 

































Offtrrr. 



V.LE RIMEMBRANZA 15 - VIMERGATE (MI) 

C.F.- P.I. 02276680960 - ISCTRIB.MONZA NH50954 
C.C.I.AA, Nn 1407688 - MILANO 
CAP.SOC. L.20.000.000 INT.VERS. 

Tattiiprezzi sono òhi compresa 


Vendita per 




corrispondenza 

Te?.039- 6082088 


_2W.MQ 

CQiSOli WM * 410C0 229.000 

JOttllCJM Sii JASI1_LAM L _ 75.000 
J0Y2TIC 0 TASTI flltfTER 1 SS.000 

JQYPAD PRO 4* 6 TASTI U±H 29.000 

JOYPAP 6 TASTI E10RTER 2 15.000 

^ GIOCHI MCGMHtIVf ******* 

ALISIA DRAGON 
ARCH RIVALS BASRET 
ARROW FLASH 
BALL JACRS 
BUBBA*N ST1X 
BUBSY 2 

CAPTAIN AMERICA 
CIO RI CHIRJ BOYS 
CORPORATION 
CRUE BALL 
PAVIS CUP TENNIS 
DYNAMITE HEAOY 
FIFA INTERN.SOCCER 2 
GENERATIONS LOST 
(5REATEST BOXINO 
OREEN DOG 
HARDBALL 94 
IL TAGLIAERBE 
INCREDIBLE HULR 
INTERNATIONAL RUGBY 
JAMES BOND 007 
JOE MONTANA 3 
JOHN MADDEN FOOTB. 

RIO CHAMALEON 
LHX ATTACR CHOPPER 
LOST VICR1NG 
LOTUS TURBO CHALLENG 
MUTANT LEAGUE FOOTB. 

MYST1C DEFENDER 
PTTFALL 
PREDATOR 2 
PRINCE OF PERSIA 
PUGGSY 
RED ZONE 
SENSIBLE SOCCER 
SIMPSONS NIGHTMARE 
SONIC & RNUCRLES 
STEEL TALONS 
STRIDER 2 
SUPER RICR OFF 
SUPER STREET FIGHTER 
SYLVESTER A TWEETY 
TECHNOCLASH 


TERMINATOR 
THE LION RING 
TMNT TURTLES 
TRUXTON 
WIZ N LIZ 
WORLD CUP USA 
ZEN0N2 
ZOOL 


*39600 
•39.600 
*36.000 
•36.000 
*49600 
•49 600 
*39.500 
•39.600 
•39.600 
•35.000 
•39.600 
*39.600 
*109000 
9 A3 JbOO 
*39.600 
•39.600 
*49600 
•49600 
*49600 
•39.500 
•39600 
•36000 
•35000 
•39.600 
•39600 
•49600 
•39.500 
*39600 
•36.000 
•79.000 
•39.600 
•49.600 
•35.000 
•59600 
•69600 
•39600 
*109.000 
•39600 
•39.600 
•39.500 
*109000 
•69600 
•36.000 
•39.600 
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SUPER AFTER BURNER *139000 
ADATTATORE 32X PAL *369000 
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"MIGHTY MAX 

55 000 

•RADICAL REX 

55 000 

'ETERNAL CHAMPION 

59.000 

•SECOND SAMURAI 

55 000 

'NBA JAM 

69.000 

•FATAL FURY 2 

99.000 

*5TREET Fighter 2 

69.000 

•CAPTAIN PLANET 

29.000 

'ROOsET K.NIGHT ADV 

59.000 

•MORTAL ROMBAI 

59 000 

*YU YU HAKUSHO 

69.000 

•GUNSTAR HEROES 

59000 

*ME«5A TURRICAN 

55.000 

•MORTAL KOMBAT 2 

79000 

'MICK.EY & DONALD 

49.000 

•SONIC 3 

69000 

PPEZZfPMZ/W. 

» » » 
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» » » 

•WINTER OLIMPICS 

59.000 

•STRIDER 

22.000 

'PSYCHIC WORLD 

29.000 

•OTTIFANT 

26.000 

'DOUBLÉ DRAGON 

56.000 

•PIT FIGHTER 

26 000 

•NBA JAM 

44.000 

•DRACULA 

26.000 

'CHUCK. ROCK. 2 

44.000 

•BATMAN RURNS 

54 000 

•PRINCE af PERSIA 

56.000 

•RENEGADE 

27.000 

TERMINATOR 

56 000 

•MARBLE MADNESS 

22.000 
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NASTER8EAR CONVERTER 
UNTI CANE «EAR 

164.000 

29.000 

29.000 

****** GIOCHI GAME GEAR 

******* 

ASTERIX 

•46000 

DESERT STRI RE 

•49.000 

FIFA INT.SOCCER 

>TeUrfori*l 

GP RIDER MOTO 

•46.000 

MORTAL ROMBAT 2 

*46000 

POWER STRIRE 2 

•46000 

SENSIBLE SOCCER 

•46.000 

SONIC SPINBALL 

•46.000 

TAZMANIA 

•46.000 

TAZMANIA 2 

•66.000 

THE LION RING 

>TcUyfoniil 

WILLY IL COYOTE 

•46000 

**** GIOCHI MASTER SYSTEM **** 

AG ASSI TENNIS 

•29.000 

ASTERIX 

•39.000 

CALIFORNIA GAMES 2 

*39.000 

CHUCR ROCR 2 

•39.000 

COOL SPOT 

•39000 

DFSERT STRIRE 

•39.000 

DONALD DUCR 2 

*39000 

F-16 FIGHTER 

•26000 

GLOBAL GLADIATORS 

•39000 

JOE MONTANA FOOTBAL 

•29000 

JUNGLE BOOR 

•39.000 

JURASS1C PARR 

•39000 

MICREY MOUSE 2 

•39000 

MICREY MOUSE CASTLE 

•32000 

POWER STRIRE 2 

•39000 

PRO WRESTLING 

•29000 

ROBOCOD2 

•29.000 

ROBOCOPv»TERMINATOR 

•39.000 

S.MONACO GP.2 

•39000 

SHADOW DANCER 

*26000 

SIMPSONS 

•29000 

SONIC 2 

•39000 

SONIC CHAOS 

*39000 

SUPER OFF ROAD 

•29000 

TAZMANIA 

•39000 

TERMINATOR 

*32000 

THE LION RING 

>Tdefon*l 

WILLY IL COYOTE 

•39.000 

WINTER OLIMPICS *39000 

WOLFCHILD 

•29000 

WONDERBOY3 

*39000 

ZOOL 

•29000 

******** SEGA SATURN ******* 

CONSOLE SATURN 

M 190000 

CLOCRWORR RNIGHT 

•119.000 

DAYTONA USA 

>T0l0fon*l 

PANZER DRAGON 

> Telefonai 

SHINOBY EX 

>Tctefon*l 

VAN BAULE 

> Telefonai 

V1CT0RY GOAL 

•149000 

VIRTUA FIGHTER 

•149000 

V1RTUA HANG ON 

>Tdefon«l 

VI RTUA RACING 

>Jc\erfor\M\ 
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) selezionabil 

prima partita. Altro fatto interessante < 
lità di settore la velocità di gioco tra le 
sponibili. Caratteristica peculiare del gi 


CD 


VERTE 


CARTUCCIA 


PER 


LA 


la schiacciata è senza dubbio il 
metodo più comodo per 
segnare due punti 


gni volta che una cartuccia sportiva 
ottiene un discreto successo di criti¬ 
ca e di vendite giunge puntua¬ 
le, a distanza di circa un an¬ 
no, una nuova versione ag¬ 
giornata con nuove statistiche, grafica 
leggermente migliorata e con piccole 
innovazioni. La regina incontrastata in 
questo campo è senza dubbio la Electro¬ 
nic Arts che ha sfornato, per le serie di 
maggior successo (John Madden, 

NHL Hockey, Road Rash tanto per ci¬ 
tarne alcuni), un numero veramente 
impressionanti di sequel dotati di un so¬ 
lo difetto, ovvero la troppa somiglianza 
con i predecessori. Fortunatamente alla Ac- 
daim hanno deciso di seguire una strada di¬ 
versa e ora, nella seconda edizione di NBA Jam, 
denominata Tournament Edition, ci troviamo di 
fronte a vere e proprie novità. I 24 megabit della 
cartuccia di Tournament Edition (vi ricordo che la 
prima versione di NBA Jam era "solo" di 16 me- 
ga) sono stati infatti utilizzati non solo per appor- 


Vlode Divo* si esib.sct in 
una devastante stappato 


PRESS flBCTO SU1RP 


Questa è la schermata delle sostituzioni A destra potete ammirare in 
tutto il suo splendore il mitico Dennis Rodman 




tare migliorie grafiche e sonore, ma anche per in¬ 
serire alcune notevoli variazioni strutturali. Come 
era prevedibile i giocatori presenti sono stati adat¬ 
tati a quelli delle attuali squadre NBA, ma non è 
questa l'unica novità. Ora infatti, ogni team è do¬ 
tato di un numero di giocatori che varia tra 3 e 5, 
ognuno con diverse caratteristiche e abilità di tiro, 
di stoppate e palle rubate, oltre che potenza fisica 

e tendenza a resistere ai 
contrasti. E' inoltre possi¬ 
bile, durante la partita (e 
più precisamente negli in¬ 
tervalli fra un periodo e il 
successivo), eseguire delle 
sostituzioni; questo fatto 
è senza dubbio positivo 
visto che i giocatori, come 
accade nella realtà, si 
stancano. Ciò significa 
che, se un giocatore rima¬ 
ne sul campo per troppo 
tempo, oppure subisce 
troppi contrasti, diminui¬ 
sce sensibilmente la sua 
velocità, oltre alla percen¬ 
tuale al tiro. Quindi se un 
cestista viene steso per 
troppe volte, negli ultimi 
minuti della partita risulta 
praticamente inutilizzabi- 


_ malis- 

opzione, 
sin dalla 
è la possibi- 
gioco tra le quattro di¬ 
peculiare del gioco Acclaim 

_ presenza di alcuni personaggi nascosti (Bill 

Clinton, Al Gore e Warren Moon, tanto per citarne 
alcuni), selezionabili solamente inserendo dei parti¬ 
colari codici. Ovviamente questo aspetto non pote¬ 
va essere trascurato nella nuova versione e ora, 
per la gioia di noi giocatori, i personaggi nascosti 
sono ben 33, tra i quali dovrebbero essere anche 
presenti tutti i lottatori di Mortai Rombai 2! Tutte 
queste numerose innovazioni hanno giovato sensi¬ 
bilmente a NBA Jam che ora risulta più giocabile 
che mai. Ma per queste annotazioni vi rimando ai 
commenti; io intanto vado a fare un'altra partita... 
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Ecco una delle classiche schiacciate presenti nella nuova versione di 

NBA Jam 
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questo sono 
state aggiunte caratteri¬ 
stiche assenti anche nella 
versione coin-op di NBA 
Jam Tournament Edi¬ 
tion. Per esempio il Juice 
Mode (che nel primo NBA 
Jam era presente solo 
grazie a un cheat mode o 
dopo aver vinto tutte le 
squadre) è ora una nor- 







NBA Jom ero un tìtolo abbastanza particolare, ma in questo secondo 
versione i programmatoti si sono davvero sbizzarriti per rendere il 
gioco ancoro più strono. Proprio in quest'ottico sono stati infotti inse¬ 
riti, ed è forse lo primo volta che copito in uno simulazione sportivo, 
dei power-up. Sporsi per il compo sotto formo di kone lampeggianti 
questi possono avere differenti funzioni: .okuni, contrassegnati dolio 
Ietterò T rendono i giocatori *on Pire’ (ovvero con uno percentuale 
al tiro prolkomente perfetta) per uno ventino di secondi, altri aumen¬ 
tano le capacitò difensive dei giocatori, cifri ancoro causano un *cam- 
pomoto" (il terremoto del compo) che fa cadere tutti gli avversari e 


permette un tiro ogevole... Ma il più mitico rimone il power up che porto lo Iette¬ 
rò *0° come "Dunk": raccogliendolo potrete (per un breve periodo di tempo) 
schiacciare do quokiosì porte del compo, persino dolio vostra area!!! Fra le carat¬ 
teristiche innovative di NBA Jam Tournament Edition c'è onche la presenza 
nel compo di okuni 'Hot Spoh" (punti coldi). Queste zone sono molto particolari 
visto che se si realizzo un canestro quando ci si trovo sopra si possono guadagnare 
doi 4 agli 8 punti. Tuttavia non è molto focile trovare queste zone dato che sono 
in continuo movimento. Per fortuna, nello versione Megodrive è possibile rendere 
questi punti visibili (sono evidenziati do una stella con il numero dei punti “bonus 1 ' 
ol centro), fatto che non ero possibile invece nel coin-op. 


§ NBA Jam è stato senza dubbio uno dei più grandi successi del¬ 
lo scorso anno e ora, dopo averlo giocato, vi posso tranquilla- 
mente assicurare che il suo sequel (denominato appunto NBA 
Jam Tournament Edition) è destinato a ottenere la stessa sorte. 
Fortunatamente, anche se la struttura di gioco è rimasta fonda¬ 
mentalmente invariata, le novità sono abbastanza numerose da evitare la 
"sindrome EA", e da migliorare i pochissimi aspetti in cui NBA Jam era 
carente. Infatti ora, grazie alla possibilità di effettuare sostituzioni, alla 
presenza di vari giocatori per ogni squadra e al fatto che i giocatori, se 
troppo sfruttati, si stanchino, è obbligatorio utilizzare anche una strategia 
di gioco. La presenza dei power-up e dei "punti caldi" è stata un'idea ve¬ 
ramente geniale che incrementa la già elevata spettacolarità. La longevità 
è poi praticamente infinita dato che è possibile giocare con tre amici e 
che sono presenti un mare di personaggi segreti da scoprire. Insomma in 
una sola parola: mitico! 


XL PIANETA 
DELLIPERBASKET 




Il giratore in contropiede si preporo a uno devastante schiocciata 


I "punti caldi* (segnalati dalle stelle) sono utilissimi per compiere 
giocate veramente spettocolori 
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REVIEW MEGRDRIVE 


La NBA (e se dici un'altra volta "il 
pianeta dell'iperbasket", End, ti ta¬ 
glio le gambe...) non poteva certa¬ 
mente essere rappresentato in ma¬ 
niera migliore. Le acrobazie dei 
giocatori a stelle e strisce sono tutte presenti 
nella nuova versione di NBA Jam che, e di 
questo dobbiamo ringraziare la Acclaim, si 
differenzia per molti particolari dal proprio 
predecessore. Le uniche novità non si riscon¬ 
trano infatti solo nella grafica, nel sonoro e 
nell'inserimento di nuovi giocatori, ma anche 
in tutta una serie di nuove caratteristiche che 
ne riescono a incrementare la già notevolissi¬ 
ma giocabilità. Insamma, non voglio dilun¬ 
garmi, NBA Jam Tournament Edition è più 
grande, più bello visivamente e più divertente 
da giocare dell'originale NBA Jam e si merita 
senza dubbio la palma di miglior titolo di ba¬ 
sket disponibile per Megadrive. Non com¬ 
prarlo sarebbe veramente un delitto. E adesso 
Paolo ripassami il joypad... 


Se un giocatore viene buttalo a terra troppe volte peggiorano 
sensibilmente le sue statistiche 


TOMO % 
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Lo grò fica di NBA Jom JI è molto simile a quello del suo predecessore. 
Sono stale aggiunti solamente alcuni piccoli particolari e miglior afe le 
animazioni 
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MIO I 


Il campomoto (terremoto in campo) è 
volare in contropiede 


uno dei metodi più comodi per 


r,u*fto 
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In NBA Jam non viene fischiato praticamente nessun tipo di fatto; in 
questa foto possiamo vedere una betta "\fogioloda* a meta campo 


CASH PRODUTTRICE 


ACCLAIM 


GENERE 


SPORTIVO 


UFFICIALE 


ITALIANA 
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Alcune animazioni 
sono sfate leggermente 
migliorate e sono stati inseriti 
nuovi particolari 
▼ Per il resto è identico al suo 
predecessore 


Le musiche e gli effetti 
ricreano perfettamente 
l'atmosfera di un polazzetto 
americano 


l'aggiunta di power-up 
e delle nuove schiocciate 
aumenta la varietà e il sistema 
di controllo è come sempre 
perfetto 


Giocondo con gli amici 
la longevità è praticamente 
infinita e poi, oltre ai giocatori 
già presenti, ci sono circa 33 
personaggi nascosti 


C GLOBALE 


Un degno erede di NBA 
Jom. Merita senza dubbio di 
essere acquistato da tutti i 
possessori di Megadrive 
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trama mi sembra 
za fuori luogo vi 
parte la banalità 


REVIEU MEGfl 32X 


raccon- 
la 

visto che, a 
della stes¬ 
sa , penso che sia inutile 
sprecare tempo e spazio per 

presentare uno dei coin-op più famosi di tutti i tem- 
| | quei pochi che non lo sapessero comunque 
I i dire che Mortai Kombat II vede 12 lotta- 
combattere contro le forze del male (o qualcosa 
di simile). La fortuna del coin-op della Midway (che 
tra l'altro è il sequel di uno dei cabinati, almeno a 
mio modesto parere, più sopravvalutati della storia 
dei videogiochi) era dovuta, oltre alla presenza di 
una grande quantità di personaggi di mosse e di 
una grafica digitalizzata veramente pregevole, 
all'inserimento di alcune caratteristiche innovative. 
Lo schema di gioco era quello classico dei pkchia- 
duro a incontro ovvero un combattimento uno-con- 
tro-uno al meglio dei tre round, ma la presenza 
delle Fatallty, Babality e Friendshlp (che per quei 
pochi che non lo sapessero, sono mosse che per¬ 
mettono di "finire" l'avversario in maniera cruenta 
oppure di irriderlo trasformandolo in un bambino o 
donandogli un regalo), unita a una giocabilità ve¬ 
ramente notevole (aspetto nel quelli il primo episo¬ 
dio era particolarmente carente) lo hanno fatto 
emergere dalla massa dei cloni di Street Flghter 
2. Ovviamente non potevano mancare le conver¬ 
sioni per i sistemi casalinghi e ora, dopo averlo 
ammirato su Megadrive, Game Gear, Master 
System e un fottio di altri sistemi, MK 2 fa la pro¬ 
pria comparsa anche sul 32X, la nuova espansione 
Sega per MD della e, visto e considerato che l'unico 
beat'em up disponibile per questa macchina ò il 
pessimo Cosmlc Camage, questo mi sembra pro¬ 
prio un fatto positivo (oltre che conveniente dal 
punto di vista economico, almeno per la Acclaim). 
Ma torniamo al gioco cominciando a esaminare le 
differenze tra questa versione e quella Megadrive. 
Oltre a evidenti migliorie grafiche e sonore (delle 
quali parliamo più diffusamente in un box) sono 
stati inseriti alcune particolarità del coin-op che non 
erano presenti nella versione MD. Il più evidente è 
la possibilità di eseguire le stesse combo della ver¬ 
sione Arcade. Con il termine "combo", per chi 
non lo sapesse, si intendono quelle combinazio¬ 
ni di mosse eseguibili una di fila all'altra e che 
l'avversario non è in grado di difendere o evi¬ 
tare. Queste serie sono particolarmente deva¬ 
stanti (oltre che utilissime) e alcune, se eseguite 
con precisione possono arrivare a togliere fino 
a due terzi dell'energia dell'avversario. Altro 
particolare che è stato cambiato è la velocità di 
gioco che, anche se non raggiunge i livelli del coin- 
op o della versione Super Nes, ora è sensibil¬ 
mente maggiore. Per il resto non sono presen¬ 
ti altri cambiamenti quindi, se avete già 
MK2 sul Megadrive, potete anche evitare 
di acquistare questa riedizione per 32X. 
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Sub-Zero ha oppena distrutto Kintoro. Senza dubbio una grande 
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32% VS MEGADRIVE 


Probabilmente l'unico domondo die vi viene in mente pemondo o questa versione è: 'quali sono le differenze rispetto al Mego 
drive?". Beh, inizialmente MK 2 non sembra particolarmente diverso. Tuttavia, dopo un esome più attento, oppore evidente che 
sono stati oggiunti molti particolari. Per notare veramente le differenze è comunque necessario giocare alla versione per 32X e 
poi provare quella per Megodrive l'aspetto che ho subito la mutazione moggiore è senza dubbio il sonoro; se eravate fon delle 
musiche di Mortai Kombat II ol bar la versione per 32X fa al caso vostro visto che le musiche sono veramente simili, così come 
simili sono gli effetti (che econo l'aspetto peggiore di MK 2 su MD) inche la grafica è cambiato; sono state infatti ingrandite le 
dimensioni degli sprile, oggiunti coiori sia ai personaggi che agli sfondi che ora sono onche più porticoloreggioti. E' stato inoltre 
combioto, mo questo e un aspetto senza dubbio marginale, il carattere utilizzato per scrivere i nomi dei personaggi e sono state 
inserite tutte le porti della presentozione che, per restrizioni dovute alto memoria, mancavano sul Megodrive. Comunque, per 
rendere più evidente quello che abbiamo appena scritta, potete ora vedere una serie di foto tratte dalla versione Megadrive of- 
fiancate dolio equivalete immergine del 32X. 
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Shong-Tsung ha la possibilità di trasformarsi m uno qualunque dei 
dodici personaggi disponibili 
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PUSH 8TI 




Non fatevi ingannare da questa scena. Non è una dimostrazione di 
affetto ; ma solamente l'inizio di una delle numerose fatafity disponibili 


















































Amora ima volta vediamo Shang-Jsung sotto mentite spoglie. In questa foto sta parando un colpo lanciatogli 
da Miieena 


Come appare evidente da quest'immagine per evitare alcune mosse è 
sufficiente abbassarsi 


Un bel pugno e veramente utile per allontanare l'avversario 
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Mortai Kombat II su Megadrive era un gran gioco, uno dei po- 
chi titoli che sfruttava in maniera egregia le caratteristiche della 
console di casa Sega. Malgrado ciò, alcuni piccoli dettagli pre- 
senti nel coin-op erano andati persi, dettagli che sono stati ora 
inseriti nella nuova versione per 32X. La grafica è sensibilmente migliora* 
ta, con sprite più grandi, fondali più dettagliati e una maggiore velocità. 
Anche il sonoro è più bello, con musiche discrete e effetti tratti direttamen¬ 
te dal coin-op. La giocabilità e la longevità sono rimaste immutate, ma 
questo fatto può essere considerato solo positivo. Insomma, Mortai Kom¬ 
bat II, è un titolo eccezionale; se però possedete già la cartuccia per Me¬ 
gadrive le migliorie, a mio modesto parere, non ne giustificano l'acquisto, 
soprattutto visto e considerato il fatto che le maggiori differenze si notano 
dal punto di vista estetico piuttosto che da quello strutturale. 


L1U KANG WINS 


Ino un immagine delta presentai ione. Nella versione per 32X sona 
state aggiunte le schermate (he mantovano so Megadrive 
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REVIEW MEGH 3BX 


Devo ammettere che le mie prime 
impressioni su Mortai Kombat II per 
32X non erano poi tanto positive. 

Tutti ci aspettavamo una conversio¬ 
ne praticamente perfetta, con sprite 
giganti e parlato digitalizzato chiaro e com¬ 
prensibile, ma quello che abbiamo visto non 
ci sembrava tanto differente dalla versione 
per Megadrive. Fortunatamente la delu¬ 
sione non è durata a lungo e, dopo aver 
riprovato la versione a 16-bit, le diffe- * 
renze sono subito saltate agli occhi. ^ 

Per quanto riguarda la grafica, gli /f^TlTT 
sprite sono di dimensione maggiori, so- \ 
no stati utilizzati più colori e i fon- J 

dali sono più dettagliati, men- 
tre è forse il sonoro l'aspetto 
che ha subito le maggiori 
migliorie, con musiche ed ef¬ 
fetti quasi identici a quelli del coin- 
op. E' aumentata anche la velocità di gioco, 
che comunque non raggiunge i livelli della 
versione per Super Nes. Insomma, le differen¬ 
ze non sono proprio esaltanti, non ci troviamo 
di fronte a una conversione perfetta (anche 
se, tra tutte le versioni casalinghe questa è la 
migliore) come ci era stato promesso, ma 
penso comunque che Mortai Kombat II meriti 
di essere acquistato dai possessori di 32X 
amanti del coin-op che però, non possiedono 
la cartuccia originale per Megadrive. 
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I Fondali sono veramente molto corati ; in alcuni casi si possono notare 
anche alcune divertenti animazioni. 


KITANA 


Hi* PfflJfY HlOfS Hi* 

ftof ftOLf *s *i*son al 

ASJASSIN fO* SHAO ICANN. 

san tolicinc re ah 

t A ATM *€ AL N tfAtftfl**. 

Hf A MCflVfi MAVf 

coni uno e* sos*ic\on 

BX Hi* Tl#IN SlSfff 
MILffNA. Bar ONLX Kl TANA 
KN0w s hì* cvn r*ue 

INTi NTlONS. 


none LAO 


A fO* Hf* SHAOLtH NANIC 
ANO NfrtBi* 0¥ THf UNI T f 
LOTUS SOCU TX. Hi IS 
THi LASf OiSCiNOAHT Of 
THt CAÌAT Kit NC LAO WMA 
MA S OifiATiO B\ COBO 
*00 Vi AAS ACO. Ai ALIZINC 
THi OAHOi* 0* THi 
OOTMO* LO HtmACt Hf 
JOÌHS LUI KAHO ir* 
fNTffffNC SHAO KAHH'5 
CONTI sr. 


LIO kANC 


*f Ti* UINNINC THf 
JHAOLlN TOUffNANfNT 

f*en sunne tiene s 
cloxchìs tane *tta*ns 

T0 MI5 TiNALiS. Hi 
OISCOVUS MI S SACAf 0 
H0Nf IN ItUIN S. HI5 
5MA0LIN BAOlHi*S MLLf0 
IN A VICIOUS AAffLf NI f M 
A HO*Oi tf euTHOALO 

uneeio*s. non h t 
t tfiVi L S miO THi OAAK 
AfALN 10 Siili Aiuenct. 


48 


MEGRCONSOLE 





















CASA PRODUTTHICE 


ACCLAIM 


GENERE 


PICCHI ADURO 


DISTRIBUZIONE 


UFFICIALE 


VERSIONI 


ITALIANA 


NUMERO GIOCATORI 


1/2 
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Gli effetti sonori sono ^ 
stati presi direttamente dal 
coirvop e oro sono più chiari 
e compatibili 
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Più veloce della 
versione Megodrive e quindi 
leggermente più giocabile 
▼ Purtroppo non raggiunge la 
velocità della versione Super 
Nes 


LONGEVITÀ 


I cinque IrveMi di 
difficoltà e l'opzione per due 
giocatori assicurano una 
buona longevità 
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Amora una Friend ship; queste mosse sono l'ideale se si vuole prendere 
in giro l'avversario di turno ... 
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PUSH STPRT 


ftAffAKA W'NS 


Le Friendship sono ovviamente presenti\ insieme alle Fatality e alle 
Babality, ambe in questa versione 
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Gli sprile sono di 
dimensioni maggiori rispetto a 
quelli della versione 
Megodrive. Buoni anche i 
fondali 
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PUSH START 


03 UINS 


MURENA wins 
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GLOORLE 


Sono presenti evidenti 
migliorie rispetto olla versione 
per Megodrive. ma l'acquisto 
è inutile per chi possiede già 
quesf ultima versione. 
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REVIEW NEGA 32X 


già, il texture 
mapping: abbonda 
come la glassa sulle 
paste ipercaloriche di 
Homer Simpson. Tutti i 
tracciati sono stati map- 
pati per accrescere la 
sensazione di realismo, 
sebbene in diverse situa- 
zioni - specie quando ci 
sono diversi motociclisti 
sullo schermo - il risultato 
finale non sia dei miglio¬ 
ri. Una cosa è certa: il 
32X è in grado di visua¬ 
lizzare ottimi effetti di Su¬ 
per Scaling, ma se i tecnicismi sono fine a sé stessi 
o quantomeno male utilizzati, allora la cosa risulta 
persino fastidiosa. Tra l'altro, questa tecnica risale 
alla prima metà degli anni '80 e puzza un po' di 
naftalina... Come in Virtua Racing Deluxe, anche 
in Motocross Champlonshlp è possibile giocare in 
due grazie al solito split-screen 
orizzontale. Già, ma a differenza di 
VRDeluxe, in Motocross Cham- 
plonship l'area di gioco disponibi¬ 
le è inferiore alla metà dello scher¬ 
mo, giacché 2/5 abbondanti sono 
occupati da timer, contagiri, con¬ 
tachilometri e segnalatore di posi¬ 
zione. Se la riduzione dello scher¬ 
mo era tollerabile in Doom, in 
Motocross Championshlp risul¬ 
ta piuttosto irritante. Non siamo 
ai livelli di Stunt Racer FX per SNES, ma 
quasi. L'unica nota positiva è che lo split screen 
non é afflitto da rallentamenti di alcun tipo, ma - 
ehi - non mi pare il caso di festeggiare con gazzo- 
sa e pasticcini. La struttura di gioco è piuttosto ri¬ 
petitiva e la grafica un po' monotona peggiora la 
situazione: certo, i salti sono spettacolari, ma sva¬ 
nito l'entusiasmo iniziale, sopraggiunge una certa 
frustrazione 
causata da un 
metodo di 
controllo 
tutt'altro che 
immediato. A 
questo punto 
ci chiediamo: 
ma i play te¬ 
ster della Se¬ 
ga che cac¬ 
chio fanno 
tutto il gior¬ 
no? Tornei 
di Virtua 
Flghter su 
S a t u r n ? 

Ekkekatz... I_ _ _ _ 




MORGANA 

PER LA CARTUCCIA 


osa si ottiene mixando il con- 
cept di Read Rash agli scenari 
di Enduro Racer? La risposta é 
semplice: Motocross Champion- 
ship. La seconda simulazione motoci¬ 
clistica della Sega dopo Super Hang-On per Me¬ 
gadrive arriva sul 32X. Sarà valsa la pena atten¬ 
dere così tanto? 

Mah, secondo noi... NO!!! O meglio... Però... For¬ 
se... In effetti... No, no... Negativo di brutto... Quel¬ 
lo che vogliamo dire è che... Insomma, andiamo 
con ordine. Il mese scorso abbiamo sparato a zero 
su Afterburner e Space Harrier, due conversioni- 

fotocopia sostanzialmente 
inutili, e speravamo di 
trovarci di fronte a qual¬ 
cosa di più sugoso. Ab¬ 
biamo infilato la cartuccia 
di Motocross Champion- 
ship in quella suppostona 
gigante del 32X parzial¬ 
mente rincuorati: final¬ 
mente qualcosa di pseu¬ 
do-originale. Temevamo, 
infatti che la softeca 
dell'upgrade a 32-bit Se¬ 
ga si sarebbe ridotta ad 
un catalogo di titoli per no¬ 
stalgici al bacio Perugina e fi¬ 
gli dei fiori di plastica con il 
cuore a sinistra e il portafo¬ 
glio a destra. Le nostre spe¬ 
ranze, tuttavia, sono andate 
deluse. Motocross Cham- 
plonshlp promette molto, 
ma mantiene ben poco. Si 
tratta di una simulazione 
motociclistica che vanta 12 
circuiti, oltre 20 piloti diffe¬ 
renti, una caterva di opzio¬ 
ni di gioco possibili (cam¬ 
pionato, gare singole, pra¬ 
tica, etc.) e tre classi di 
moto disponibili (150 cc, 
250 cc. Super Bikes). 
Ogni percorso è caratte¬ 
rizzato da salti, salite e 
discese mozzafiato, poz¬ 
zanghere e dossi. Ma 
Motocross Champloit- 
shlp non é una semplice 
simulazione, é un pic- 
chiaduro su due ruote. 
No, i sedicenti centauri 
di Streets ot Rage III 
non c'entrano una fa¬ 
va. Come in Road Ra¬ 
sh, anche in Moto¬ 
cross Championshlp 
dovrete menare pe¬ 
stoni a tutto andare per 
le prime posizioni. Hmmm, come 
avrete intuito, niente di particolarmente nuovo sot¬ 
to il sole, a parte gli schizzi di fango mappati. Ah, 
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Il modo a due ghxatori, sconsigliatissimo a (hi soffre di 


CASO PRODUTTRICE I 


SEGA 
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▼ Il vero tdione d'Achielle * 
del gioco Rischia di 
scontentare sto gli amanti 
delle simulazioni di corsa vere 
e proprie, sio ì fon di Road 
Rash 

mm si 

v. y 

incor a re a podroouggKjre 
il vostro mezzo non è facile e 
completare tutti i tracciati 
richiederà parecchio tempo 

▼ Non così gratificante come 
avrebbe potuto essere 


GLOBALE 


Non è un flop, ma 
nemmeno un must 
Sicuramente non è un cult Per 
farlo breve: consigliato solo 
agli ornanti del genere 


Motocross Championship mi ha de¬ 
luso parecchio. Mi aspettavo un En¬ 
duro Racer ultra giocabile e invece 
mi sono ritrovato per le mani questo 
mediocre clone di Road Rash. Lo 
split-screen è una vera presa in gi¬ 
ro: l'area di gioco è semplicemente microsco¬ 
pica perché il timer e i vari indicatori occupa¬ 
no quasi metà schermo. Aaagrande... Avete 
presente Raiden per Jaguar? Era difficile fare 
peggio, ma i programmatori della Sega ci so¬ 
no riusciti. Complimenti. L'azione di gioco è 
fin troppo caotica e ogni due per tre lo scher¬ 
mo si incasina di sprites spixellosi modello "La 
Grande Ammucchiata". Bah... Il metodo di 
controllo non è dei migliori: qualcuno dice 
che cosi è più realistico. A mio modesto pare¬ 
re il risultato finale è qualcosa di terribilmente 
ingiocabile. Sarebbero bastati pochi migliora¬ 
menti per fare di Motocross Championship un 
rande gioco, ma si vede che la Sega aveva 
retta di sbattere sul mercato qualcosa per 
32X fregandosene della qualità complessiva. 
Er... Wrong! Provaci ancora, Sega... 


i 


Beh, forse MBF esagera 
un po'. Il gioco non è 
cosi malvagio, anche se 
un po' tutti qui in reda 
ci aspettavamo qualcosa 
di meglio Tecnicamente parlando, 
la Sega ha fatto un buon lavoro, 
ma sul fronte del gameplay non ci 
siamo. I tracciati si assomigliano 
un po' tutti, anche se dosi massic¬ 
ce di texture mapping riescono a 
nascondere abbastanza bene una 
certa mancanza di fantasia. Mo¬ 
tocross Championship richiede 
comunque una certa pratica prima 
di poter essere apprezzato piena¬ 
mente: le Super Bikes, ad esem¬ 
pio, sono difficili da maneggiare, 


ma una volta che avrete imparato 
a restare in sella anche nei mo¬ 
menti più difficili, ricaverete alme¬ 
no un paio di soddisfazioni sca¬ 
valcando i piloti più sfracellaballs. 
Giocando a Motocross Cham¬ 
pionship si ha la sensazione che 
la Sega abbia realizzato il gioco 
puntando più sulla apparenza che 
sulla sostanza, il che è un vero 
peccato. Se amate i giochi alla 
Road Rash, date un'occhiata a 
Motocross Rash - ehm, volevo dire 
Motocross Championship, ma non 
aspettatevi l'equivalente di Virtua 
Racing Deluxe a due ruote. Que¬ 
sto proprio no... 


SPORTIVO 


DISTRIBUZIONE 


IMPORTAZIONE 


AMERICANA 


NUMERO GIOCATORI ‘ 


1/2 






Ottimi effetti di scoling, 
anche se il rischio dello 
spillamento è sempre in 
agguato 

▼ I tracciati potevano essere 
realizzati con più fantosio 


III 


Buoni gli effetti sonori, 
ma di certo non vale la peno 
di collega re il 32X olio stereo 
per sentirsi il rombo del 
motore del vostro bolide ... 
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REVIEW MEGH 32X 


terroristi devono la loro fama al 
fatto, tra l'altro, che si impadroni¬ 
scono illegalmente di ogni nuova 
macchina che la scienza ha in¬ 
ventato per uso pacifico (dagli 
aviogetti di linea ai satelliti) e la trasforma¬ 
no in un ordigno destinato a scopi malefici 
la cui grandezza è limitata soltanto dalla lo¬ 
ro malvagità e da un budget pari a quello 
per gli effetti speciali del prossimo film di 

James Bond (ah Fabio, 


VXVX E LASCIA 
CEDERE 


Come nei Vìrlua-giochi dello Sego, in Metal Heod l'ozwie del gioco può essere 
vista da una varietà di angolazioni, in questo coso quattro. La primo vtsuole é dol¬ 
io cobina del Mech, con un mirino posizionato ol centro dello schermo, la secondo 
visuale è do una posizione leggermente più basso, che ci permette di vedere le 
due broccia del colosso meccanico. Lo terzo è fornita da uno telecamera montata 
sulla spalla del Mech, sicché é passibile avere uno veduto più ampia. Ma lo veduta 
più ampia in assoluto é quella "a volo d'aquila" offerto dolio quarta telecamera, 
situata mooolto più in alto del Mech. 


E' UNA GIUNGLA 
LA' FUORI/ 


Un particolare non certo trascurabile di MH è il rodar ‘intelligente*. I bersagli 
sono infatti visualizzati sullo mappa come cerchi concentrici, e la scalo della 
moppo voria in modo da inglobarli tutti. Mentre vi avvicinate a un bersaglio, 
l'area coperta dalla mappa si rimpicciolisce per dare una visione più chiara dello 
sua posizione 


eccheddueppalle con 
'sto Geims Bond... 
Ndr). E il mondo ora 
trema poiché alcuni 
esponenti di questa im¬ 
popolare categoria 
hanno messo le mani 
su un gruppo di arma¬ 
menti robotici a con¬ 
trollo manuale di clas¬ 
se Mech e marciano 
verso il centro di tutte 
le metropoli, ponendo 
efficacemente termine 
ai saldi primaverili e, 
cosa peggiore, cancel¬ 
lando la civiltà dall'esi¬ 
stenza. Sta alla Fondazio¬ 
ne per la Preservazione 
dello Shopping togliere 
dalla città questa minac 
eia per poter così rimette 
re in funzione i metal de¬ 
tector e le telecamere di 
sorveglianza comune 
mente reperibili nei gran 
di magazzini. E il fortuna* 
to che è stato scelto per 
portare a compimento 
l'eroica impresa con l'au¬ 
silio di un mobil-suit siete 
proprio voi. Ricompensa, 
dite? Beh, non vi basta la 
felicità dell'intero genere 
umano? 
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IL 

MISSIONARIO 


Il gioco presento degli obiettivi mutcvoli, per cui le missioni non comportono sem 
plkemente lo distruzione di tutto ciò che sto o portato di tiro... 

• OESTROY ARMOUR 

Qui c'è do eliminare tutti i bersagli di 
classe Mech ordinando al vostro com¬ 
mondo di bombardare due strode parti- 
colori. Attenzione però, perché il bombar¬ 
damento può essere fatale anche per il 
mittente stesso. 


• RECOHNAISSANCE 

Un risvolto inedito dell'elemento distrutti¬ 
vo di molte missioni. Qui bisogno cercare 
il punto d'accesso di una base nemica e 
occorre uno fotografia dello porta. Uno 
finestra nell'angolo superiore-sinistro 
dello schermo registra i dettogli di questo 
importantissimo ingresso, cosa che dò 
origine ad altre due missioni. 

• COMMAND VEHICLE 

Il comando nemico viaggia in un cingolo 
to pesantemente corazzato che si sposto 
lungo le strade della città: occorre localiz¬ 
zare il veicolo e metterlo fuori uso entro 
il tempo prestabilito. 

• HELICOPTER RESORT 

In questo fase dovrete storiare un elicot 
tero con l'armamento necessario per on 
nienlare l'entroto della base nemico, fa¬ 
cendo particolare attenzione ai missili 
terra-aria dei mech nemici. 


• INFIITRATION 

All'interno della base vi aspetta un cam¬ 
bio di scenorio alquonto inaspettato. Bla- 
state via tutti gli ostacoli oli'interno del 
complesso labirintico che vi condurrò ol 
reattore do distruggere. Per trovare la 
stanza del reattore é consigliabile munirsi 
di carta e penna e realizzare una bello 
mappa. 


Questo è veramente il primo gioco per 32X imperniato su 
un'idea originale, e non ha pari da qualsiasi altra parte. I gio¬ 
chi di lancio, nonché i terribili Space Harrier e Afterburner, si 
basavano tutti su titoli preesistenti. Metal Head rappresenta 
l'audace tentativo di utilizzare la potenza dei poligoni in un emozionante 
gioco di guerriglia urbana. In linea di massima la trovata funziona. Il 
gioco risponde bene ai comandi ed è avvincente, e le missioni sono state 
prese come campagne con obiettivi mutevoli, sicché l'azione non diventa 
schematica. Sotto il profilo tecnico c'è qualche pecca: ad esempio edifici 
che appaiono dal nulla e una caratteristica foschia che ogni tanto com¬ 
promette la fluidità del gioco. Nel complesso, però, il concetto e la dina¬ 
mica di Metal Head mi hanno positivamente colpito. Si può acquistare, 
insomma. 
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REVIEW NEGO 32X 


CORREI UN MAGLIO ROTANTE 


Vi 



UN MITRA E DEL CIOCCOLATO/ 


Fra un round e Coltro, i punii accumulati vengono commutali in premi. Il vostro punteggio é un insieme di punii incamerati con l'eliminazione dei nemici, tempo residuo e ar¬ 
mamento inutilizzato; il totole complessivo può essere speso all’ormeria Questa offre una vorietò di armi per ombedue le braccio, nonché articoli speciali, fra questi, vale la pe¬ 
no segnalare l'attacco per il marlellone, inneschile su ambedue gli arti, e lo mitragliatrice, che rappresenta il primo stodio delle armi do fuoco per il braccio destro e che può 
essere potenziato fino a diventare un mego laser. 0 sono infine specialità carne mine da lancio e armature pesanti che però costono cifre spaventose. 



CHE NOTTE 
DUELLA NOTTE/ 


Quando le tenebre colono sulla metropoli, si è costretti a osservare il campo di 
battaglia attraverso i toni vivaci di una telecamera a raggi infrarossi. A questo 
punto i Mach avranno cominciato o dare la coccio al cacciatore e il ritmo della bat¬ 
taglio si farà dunque più intenso. 



COMMENTO 


Metal Head è il titolo che tutti i 
possessori di 32X (preoccupatissimi 
dopo i fiaschi di Cosmic Carnage, 
Afterburner, Space Harrier e 
Motocross Championship) probabilmente 
aspettavano. Fortuna ha voluto che alla Sega 
si siano svegliati dal sonno che sembrava 
averli avvolti negli ultimi mesi e abbiano 
deciso di realizzare una cart con le 
contropalle: MH è massiccio, giocabile e 
realizzato tecnicamente bene. Grafica e 
sonoro sono ok, ma quello che fa di Metal un 
titolo vincente è senza dubbio l'atmosfera 
'alla BatHetech" (il board game, non il 
videogioco) di cui è profondamente 
permeato. Peccato solo che sia alquanto 
semplicistico in alcuni punti, ma siamo sicuri 
che in questo modo potrà raggiungere una 
più vasta gamma di utenti 32X. Bella lì, Sega! 
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SEGA 


GENERE ' 


SPARATUTTO 


IMPORTAZIONE 


VERSIONE 1 


AMERICANA 
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NUMERO GIOCATORI 





Poe saggi urbani a 
poligoni ben dettagliati , una 
bella atmosfera claustrofobica 
e varietà di ambienti; per non 
podare dei Mech... 



Uno caterva di 
campionature vocali prima, 
durante e dopo le missioni 
▼ Commento musicale poco 
incisivo, di cui si dimentica 
facilmente l'esistenza 



Uno struttura di gioco 
semplice, e una trama 
compatta 

▼ Un po' semplicistico e, di 
quando in quando, poco 
comprensibile a livello visivo 


LONGEVITÀ 


I livelli più elevati e le 
ultime missioni danno un bel 
daffare anche ai giocatori più 
esperti 



GLORRLE 


Uno sporatutto ben 
congegnato, divertente e 
tecnicamente pregevole; un 
ottimo biglietto do visita per il 
32X 
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MEGADRIVE 



AGASSI TENNIS 41000 

AlRBUSTER 68 000 

ALISIA DflAGOON 42 000 

ANOTHER WORLD 50 000 

ARTAUVt 40 000 

BACK TO THE FUTURE 3 40 000 

BAD O MEN 46 000 

BALLZ30 113000 

BATMAN RETUR MS 40 000 

BATTLETOADS 40000 

BCOGERMAN 107 000 

BU66V 57.000 

BU6SY 2 99UOOO 

CAOSM 70000 

CAPITAlN AMERICA 60 000 

CHESTER CHEETAN 103000 

CMUCK ROCK 2 86.000 

COLUMS 3 61000 

COMBAT CARS 78.000 

COOL SPOT 68 000 

COSMIC SPACE HEAD 68 000 

CRACK DOWN 37 000 

CRUE BAU (FLIPPER) 87 000 

DAI KAMAI MURA 82000 

DAVID CRANE'S AMA2INQ T. 88 000 

OEATH DUEL 86 000 

DINO WNI SOCCER 120 000 

DRAGON 107.000 

OR ROBOT MMCS 6 MACHINE 68 000 

DUNE 2 125 000 

EARTHWORMJIM 126 000 

ECCO THE DOPLHIN 2 116000 

ETERNAI CHAMPION 66 000 

FIFA SOCCERV5 108 000 

FUNK 87 000 

OALAXY FORCE 2 58 000 

OEN€ RAION LOST 101000 

GHOULSNOHOST 57 000 

GLOBAL OLADlATORS 57.000 

GOLDEN AXE 2 56 000 

GOLDEN AXE 3 64 000 

GREEN DOG 63 000 

OYNOUG 53000 

INCREDULE HULK 106 000 

INDIANA JONES 100 000 

ISHIOO 43 000 

JAMES BONO 007 THE DUEL 55000 

JIMMY WHITE’S WHIRL W NO 89 000 

JO€ MONTANA *93 58 000 

JUNGLE BOOK 98 000 

JURASSIC PARK 108000 

KING OF THE MONSTER 2 128 000 

LEMMINQS 96 000 

LEMUINOS 2 118 000 

LETHAL ENFORCES ♦ PISTOLA 148 000 
MARIO ANDRE ni RAC1NG 107 000 

MAR KOS MAO ICA L FOOTBALL 68 000 
MEGA BOMBE RMAN 100 000 

MEGA TUNRICAN 81 000 

MKJMTY MAX 73 000 

MORTAL KOMBAT 2 92 000 

MR NUTZ 97 000 

NBA JAM 67 000 

NBA UVE"96 119 000 

NIGEL MAMSEU INOYCAR OFFERT 

PAC-ATTACK OFFERT 

PACMAN 2 124 000 

RC&ATOURGOLF 2 93 000 

PITTALI AOVENTURE 118 000 

POCWERDflME 100000 

POWER RAMGCRS 113000 

PROSTRiKER 106 000 

RADICAL REX 106000 

REO ZONE OFFERT 

RISE OF THE ROBOTS 106 000 

ROCICNROLL RAO NO 87 000 

ROCK ET KNKJHT AOVENTURE 66 000 

SECOND SAMURAI OFFERT 

SHADOW OAMCER 58 000 

SHAOOWOF THE BEAST 45000 

SHADOW OF THE BEAST 2 47 000 

SKTTCHIN 45 000 

SONIC 2 72.000 

SONIC 1 45000 

SONIC A KMUCKLES (4) 117 000 

SPACE HARRIER 2 42 000 

SPARKSTER 106 000 

SPLATTERHOUSE 3 57 000 

STREET FIQMTER 2 PLUS 75 000 

STREET OF RAGE 3 65 000 

SUB TERRA MIA 67 000 

SUPER STREET FIGHTER 2 133 000 

SUPERMAN THE MAMOFSTE 81000 

SYLVESTER E TWEETY 109 000 

SYNOCATE 106 000 

TAZMANIA 2 117 000 

THE LAWNMONWER MAN OFFERT 

THE LION KING 115 000 

TOPOLINO MANIA 117000 

TURTLES TOURNMANET 99 000 

WTW POI NT OFFERT 

POLVERINE 104 000 

WORLD HEROS 116 000 

WWF RAW 108 000 

ACCESSORI 

CYBER PAD PROGRAMMABILE 58 000 

JOYPAD MEGADRIVE 38 000 

JOYSTICK MEGA MASTER 99 000 

ALIMENTATORE MO 2 29 000 


CONSOLES 
MEGADRIUE 2 + 
GIOCO 
L. 259.000 



SUPERNINTENDO 


ADOAMS FAMILY 2 105 000 

ALADOiN 118 000 

ANIMANIACS 131000 

ART OF FKJHTINO 88 000 

BATMAN RETURNS 72 000 

BLACK HAWK 111000 

BRET MULL HOCKEY 125 000 

BU8SY OFFERT 

BUGS BUNMY RAM PAG E 107 000 

B.O.B ADVENTURE 68 000 

CHOPLFUGHTER 3 100 000 

CLAYFIGHTERS 60 000 

CLAYMATES 88 000 

CONGCTS CAPER 68 000 

OEMOM'S BLAZON OFFERT 

DCSERT FIGHTER 119000 

OESERT 8TRJKE 64 000 

D*Q A SP1KE VBALL 112 000 

OONKEY KONG COUNTRY 136 000 

DOUBLÉ DRAGON 5 108000 

DRACULA 78000 

DRAGON BALL 2 119000 

DRAGON 108000 

EARTHWORM JIM 135000 

EXHAUSTHEAT 2 119000 

FI POLE POSITON 119 000 

FAMILY CIRCUIT 130 000 

FATAI FURY 2 99.000 

FATAL FURY SPECIAL 117 000 

FIFA INTERNATIONAL SOCCER 113 000 
FINAL FANTASY 3 145 000 

FIRST SAMURAI 91000 

FL1NSTONES OFFERT 

FUNNOAMES 119 000 

GHOUL PATROL 176 000 

GP1 PART 2 138 000 

■LLUSION OF GALA ♦ TSHIRT 145 000 

INCREDULE DUSH DOMMlfS 98 000 

iNCREdBLE HULK OFFERT 

INCKANA JONES LASTCRUSA 130 000 

JAMES BONO JUNIOR OFFERT 

JOE E MAC CAVE MAN NINJA OFFERT 

JOHN MAOOf N FOOTBALL-95 128000 

JURASSIC PARK 2 83 000 

KING OF THE MONSTER 2 65 000 

KNIGMT OF THE ROUND T 101 000 

LAMBORGHINI AME RCAN C. 77 000 

LEGENO OFFERT 

MAXIUM CARNAGE 86 000 

MEGAMC N SOCCER 131 000 

MICROMACMINES 118000 

MORTAL KOMBAT OFFERT 

MORTAL KOMBAT 2 126 000 

NBA ALL STAR CHALLENGE 103 000 
NHL HOCKEYS5 NOVITÀ* 

NIGEL MANSELL INDY CAR OFFERT 

PAC IN TIME 149 000 

PIERRE LO CHEF 79 000 

PVTFALL AOVENTURE 139 000 

PLAYER MANAGER 66 000 

POWER DRIVE 106 000 

POWER RANGERS 140 000 

RANMA 1/2 PARTE 4 110000 

RISC OF THE ROBOTS 130 000 

ROAO RUNNER S OFFERT 

SECRET OfMANA 120 000 

SMAO-FU 114000 

SPACE ACE 91000 

SPARKSTER 112 000 

SP1DERMNA VS XMEN 71 000 

STAR WIMG 77 000 

STREET FIGHTER 2 88 000 

STREET FIGHTER 2 TURBO 105 000 

STREET RACER 115 000 

STUNT RACC FX 125000 

SUNSET RIOERS 79 000 

SUPERBATTLETHANK 67 000 

SUPERBATTLETHANK 2 118 000 

SUPERBOMBE RMAN OFFERT 

SUPCRBOMBERMAN 2 120 000 

SUPER CASTELVANIA 4 87 000 

SUPER CHASE HO 86 000 

SUPER FI CIRCUS 66 000 

SUPER FI CIRCUS 2 106 000 

SUPER MARIO KART 89 000 

SUPER MARIO WORLD 98 000 

SUPER MARIO 4 95 000 

SUPER METRO«0 86 000 

SUPER RETURN OFJEDI 128 000 

SUPER STREET FIGHTER 2 140 000 

SUPER TURRCAN 69 000 

SYN0ICATE 115000 

TETRIS 2 118 000 

THE AOV OF BATMAN E ROBIN 147 000 
T1NY TOONS ADV WHD A WA 122 000 
TOPOLINO MANIA 102 000 

VORTEX OFFERT 

W1NQ2 8SOOO 

WOLVERINE 119000 

WORLD HEROS 2 119 000 

WORLD SOCCER-94 83 000 

WORLD SOCCER COCONOUTS 71000 

WWF RAW 119000 

WWF ROYAL RUMBLE 79 000 

YOUNQ MERLIN 106 000 

ZELDA 3 83 000 

ACCESSORI 

JOYPAD PER SUPERNNTENOO 38 000 
JOSTICK MEGA MASTER 1 98 000 

ALIMENTATORE PER SN 29 000 


GAMEBOY 



GAMEGEAR 



SYSTEM 


CONSOLES 
SUPERNINTENDO 
+ GIOCO 
L. 259.000 


4 IN 1 FUNPACK VOL. 2 50 000 

AU STAR CHAUENQe 2 61 000 

ASTER1X OFFERT 

BATMAN RETURN OF JOKER 46 000 

BATTLETOADS 46000 

BUBBLE BOBBLE 38 000 

BUBBLE BOBBLE 2 46 000 

BUGS 8UNNY 2 46 000 

CAP1TAJN AMERICA OFFERT 

CHASE H O 68.000 

CMOPFUOHTER 3 65 000 

CON TRA THE ALIEN WARS 97.000 

COOL SPOT 55 000 

OARW1NQ DACK 46 000 

OONKEY KONG COUNTRY OFFERT 

DRAGON BALL Z NOVITÀ' 

OCK TALES OFFERT 

DOCK TALES 2 51 000 

ELITE SOCCER 48 000 

FI FOLE POSITION 68 000 

FERRARI GRAN PRIX CKAU. 44 000 

FKJHTINO SIMULATOR 2 IN 1 47 000 

FIST OF THE NORTH STAR 46 000 

GARGOVLE’S QUEST 43 000 

GEORGE F OR E MAN KO BOX 36 000 

GREMLINS 2 OFFERT 

INOIOAN JONES LAST CRUS OFFERT 

ITCMY 8 SCRATCHY 84 000 

JACK NCKLAUS GOLF 44 000 

JUNGLE BOOK BBjOOO 

JURASSIC PARK 2 68 000 

J LEAOUE SOCCER 86 000 

KIR0Y*S OREAM LAND 44 000 

KIR8Y*S PVNBAL1 DREAM 86 000 

KRUST FUN HOUSE «« 000 

LAMBORGHINI AMERICAN CH OFFERT 

MAROLE MAONESS 46 000 

MARO E YOSHI 43 000 

MEGAMEN OR W1LY”S REVEN 44 000 

MEGAMC N 3 53 000 

MI GAMI N 4 63 000 

UETRCHD 2 RETURN SAMUS 47 000 

MCKETS DANOCROUS CHASE OFFERT 

MCROMACHINES 53 000 

MONSTER MAX 86000 

MONSTER TRUCK WARS 81 000 

MORTAL KOMBAT 2 OFFERT 

MYSTIC QUEST 41 000 

NBA JAM 56 000 

PAC MAN 36000 

P1NBAU OREAM NOVITÀ- 

POWER RANGERS 56000 

PREHISTORIK MAN 81000 

PR1NCE OF PERSIA OFFERT 

PROBOTECTOP 2 66 000 

RACE OAYS 56 000 

REVENGE OF THE GATOR OFFERT 

ROAD RUSH 56 000 

ROBOCOP 

ROCKY BULL WWKLE OFFERT 

SAMURAI SHAOOWN NOVITÀ' 

SENSIBLE SOCCER 82 000 

SIOE POCKET » 000 

SHOW BROTHERS 43 000 

SOCCER MANIA 36 000 

SPI DE RMAN 2 38 000 

SPI DE RMAN 3 48 000 

STAR TREK GENERATION 44 000 

STAR TREK THE NEXT GEN 57 000 

SUPER KICK OFF 38 000 

SUPER MAR IOCA NO 34 000 

SUPERMARKXAND 2 45 000 

SUPCRMARKXAND 3 SO 000 

TARZAN 38 000 

TERMINATOR 2 JUO DAY 40 000 

TERMINATOR 2 ARCADE 39 000 

THE E MP1RE STRiKE BACK 38 000 

THE FLINSTONCS 36 000 

THE NEW CHESS MASTER 39 000 

TOM AND JERRY 46 000 

TOTAL CARNAGE 35 000 

TRACK ME ET 46 000 

TRACK E FlCLO 52 000 

TURN E BURN 46 000 

TURTLES 3 40 000 

ULTIMA RUNES OF V1RTUE 56 000 

WE RE BACK 39 000 

WWF RAW 56000 

YOGI BE ARS 58 000 

YOSHI COOKIE 37 000 

ACCESSORI 

CAVO 2-4 GIOCATORI 22 000 

KIT PULIZIA 15.000 

HANOY BOY ®1 000 

LIOHT MAOC (LENTE) 27 000 

ALIMENTATORE ORIGINALE 29 000 


PER NOVITÀ' E 
TITOLI NON IN 
LISTINO 
TELEFONARE ! 


GAMEBOY + 
SUPERMAR10LAND 
TETRIS+BATTERIE 
L 174.000 


AERIALASSÀULT 54 000 

ALADOtN 62 000 

ALESTE 2 82 000 

ALIEN 3 48 000 

BATMAN RETURNS 53000 

BATTLETOADS 88 000 

CHUCK ROCK 46 000 

CHUCK ROCK 2 51 000 

COLUM8 36 000 

DEEP OUCK TROUBLE 61000 

OESERT SPEED TRAP 46 000 

DESERT STRIKE 56 000 

DfMCULA 44.000 

0RAO0N 86000 

OYNAMITE HEADOY 88 000 

FAT AL FURY SPECIAL 74 000 

FIFA INTERNATIONAL SOCCER 82 000 
O-LOC AIR BATTIE 46 000 

GP RIOER 86 000 

MALLEY WARS 46 000 

MTVW 47000 

HYPER BASEBALL 92 40 000 

JOE MONTANA FOOTBALL 46 000 

LAWO OF IUUSON «3 000 

LAST ACTIO MERO 54 000 

UON KING 84 000 

MONSTER TRUCK WARS 73 000 

MORTAI KOMBAT 52 000 

MORTAL KOMBAT 2 68 000 

NBA JAM 58 000 

NINJA GAI0EN 48 000 

OUTRUN 48DOO 

PGA TOUR GOLF OFFERT 

PGA TOUR QOLF 2 73 000 

PREDATOR2 58 000 

PRINCE OF PERSIA OFFERT 

PUTT E PV/TTER 41 000 

RASTAN SAGA 56 000 

RIDCMCK BOWE BOXINO 83 000 

RISE OF THE ROBOTS 73 000 

ROAD RUSH 86 000 

ROBOCOP 3 56000 

SCRATCH GOLF 86 000 

SCNSI9LE SOCCER OFFERT 

SMINO BJ 48000 

SMINOBI 2 73 000 

SONIC CHAOS 51000 

STREET Of RAGE OFFERT 

STREET OF RAQE 2 61 000 

STRIDER RETURNS 48 000 

SUPER GOLF 66 000 

SUPER MONACO GP 38 000 

SUPER MONACO GP 2 54 000 

SURF NINJA 88 000 

TAZ IN ESCARE FROM MARS 82 000 
TERMINATOR 2 ARCADE OFFERT 

TERMINATOR 2 JUO DAY 56000 

TOM AND JC RRY THE MOVIE 46 000 
ULTIMATE SOCCER 56000 

W1MBLEOON 56 000 

W1MBLEDON TENNIS 56 000 

W1NTER OLIMPCS 86 000 

WORLD CLASS LEADER GOLF SI 000 
WWF RAW 73 000 

ZAN GEAR 40 000 


CONSOLES 
3 DO 

TELEFONARE 


ALONE IN THE DARK 78 000 

8ATTLE CHESS 96 000 

BURMING SOLDIF R 73 000 

COWBOY CASINO 109 000 

CRIME PATROL 72.000 

OCMOUTION man 72.000 

DOCTOR HAUSER 182 000 

DRAGONSLMR 87000 

ESCARE f ROM MONSTER 67 000 

FIFA SOCCER 98 000 

IMMOR TAL DESINE 78 000 

JOHN MAOOEN FOOTBAU 128 000 

JURASSIC PARK INTERACTIVE 98 000 
J LEAOUE SOCCER 72 000 

MADDOG 2 75 000 

MEOAfUCC TBjQpO 

yKItùCOfti 78000 

NOVA STORM 83 000 

OFF WORLOINTERCEPTOR 73 000 

OUT OF TH»S WORLO 99 000 

REBCLASSAULT 128 000 

ROAD RUSH 88 000 

SAMURAI SHOOOWN 79 000 

SHADOW TBuQOO 

SHOCK WAVE 78 000 

SHOCK WAVE 2 96000 

SLAYER 72 000 

SOCCER KlD 78 000 

STAR BLAOC 78 000 

STELLAR SEVEN 119 000 

STRAHAL (DRAOON' LAJR 2) 88 000 

SUPER STREET FIGHTER 2 T. 136000 
SUPER W»NG COMMANDER 106 000 

TOTAL ECUPSE 67.000 

ULTRA MANPOWERED 65 000 

YUYUHAKUSHO 74000 


CONSOLES 
GAMEGEAR + 
GIOCO 
L. 205.000 


AIR RESECUE 

ALIEN STORM 

ANDRE AGASSI TENNIS 

BACK TO THE FUTURE 3 

COOL SPOT 

OESERT STRIKE 

DONALD DOCK 

O LOCAJR BATTIE 

IMPOSSIBLE MISSON 

MICKEY MOUSE 

MICKEY MOUSE 2 

MORTAL KOMBAT 2 

OPERATION WOLF 

OUTRUN 

PREOATOR 2 

RESECUE MISSON 

ROBOCOP VS TERMNATOR 

ROAD RUSH 

RTYPE 

SHINOB1 

SONIC 2 

SONO CHAOS 

SPEE06ALL 

SPEEDBAU2 

STAR WARS 

STRIOER 

SUPER OFF ROAD 
SUPER TENNIS 
SUPER MONACO GP 
THE FLASH 
THE NINJA 
WU48LEDON 
WINTER OLIPMIC 
WORLD GRAN PRIX 
XENON 2 MEGA8LAST 



40 000 

40 000 
58 000 
48 000 
OFFERT 
46 000 

41 000 

51 000 

52 000 
46000 
OFFERT 
83 000 
66 000 
56 000 
47.000 

43 000 

53 000 
86 000 
52 000 
41000 
48 000 
45 00*. 
41000 
56 000 
40 000 

44 000 
56 000 
41.000 
OFFERT 
86 000 
4S-XUQ 
64 00C 
48 000 
58 000 

45 000 


CONSOLES 


NEO GEO CD 


TELEFONARE 

AERO FIOHTERS 

95 000 

AGRI SSOR OF DARK KOMBAT 

104 000 

ALPHA MLSSION 2 

63 000 

ART OF FKJHTINO 

TELEF 

ART OF FKJHTINO 2 

73 000 

BASEBALL STAR 2 

78 000 

BlUC S JORNEY 

104 000 

FATAL FURY 

63 000 

FATAI FURY ? 

78 000 

FATAL FURY SPECIAL 

63 000 

FOOTBALL FRENZY 

78 000 

KARNOVS REVENGE 

104 000 

KING OF FKJHTERS 1M 

TELEF 

KING OF THE MONSTER 2 

79 000 

LAST RESORT 

79 000 

LEAOUE BOWLINO 

53 000 

M AG «GIAN LORD 

TELEF 

NAU75 

63 000 

NINJA COMBAT 

TELEF 

SAMURAI SHOOOWN 

55 000 

SAMURAI SHOOOWN 2 

69 000 

SONIC W1NGS 2 

67 000 

SUPER SIOEKICKS 2 

79 000 

THE SUPER SPY 

63 000 

TRASM RALLY 

104 000 

TOPMUNTER 

95 000 

TOP PLAYER GOLF 

64 000 

WORLO HEROES 2 JET 

104 000 

CONSOLES 


SEGO 32 X 


36 QREAT HOLES 

TELEF 

COSMIC CARNAGE 

TELF 

DOOM 

167 000 

metal HEAD 

TELEF 

STAR WARS ARCADE 

187 000 

SPACE HARRlCR 

129 000 

STELLAR ASSAULT 

TELEF 

SUPER AFTER BURNER 

132 000 

TEMPO 

TELEF 

V1RTUA RACING DELUXE 

168 000 

CONSOLES 


ATARI JAGUAR PAL 

ALIEN VS PREOATOR 

138 000 

BUBSY 

123 000 

CMECKERED FLAG 

159 000 

CLUB DRIVE 

124 000 

CRfcSCENT GALAXY 

115000 

DINO DUDES 

108 000 

DRAOON 

124 000 

DOOM 

136 000 

KASUMI NINJA 

162 000 

RAI DE N 

125 000 

RAY MAN 

TELEF 

TEMPEST200C 

125 000 

WOLFSTAIN 30 

125 000 


Finalmente 

disponibili titoli e 
CONSOLES 
PLAYSTATION l 



SERVIZIO SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA - CORRIERE o POSTA - ImDortazione Diretta - NOVITÀ’ 













































































REVIEH MEGHDRIVE 
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uidare una moto è 
senza dubbio difficile 
e pericoloso: secondo 
una recente indagine è 
stato calcolato che circa 
un motociclista su cinquanta è coin¬ 
volto in un grave incidente mentre 
è in sella al proprio bolide. Proprio 
per questo motivo sempre più 
persone che non vogliono rischiare 
la propria vita, ma che 
vogliono ugualmente 
provare l'ebbrezza della 
velocità su due ruote 
hanno deciso di comprar¬ 
si un Megadrive con la 
cartuccia di Road Rash e 
di sfrecciare sulle strade 
americane e europee. Per 
quei pochi che ancora 
non lo sapessero il Road 
Rash è una gara abba¬ 
stanza particolare. Infatti 
oltre a essere profonda¬ 
mente illegale (e per que¬ 
sto motivo dovrete veder- 
vela anche con i poliziot¬ 
ti), è anche caratterizzata 
dalla mancanza di un 
qualsiasi tipo di regola¬ 
mento. E' quindi possibi¬ 
le, per superare gli altri 
concorrenti, picchiarsi con pugni e calci oppure uti¬ 
lizzare i numerosi e variopinti oggetti (catene, 
mazze da baseball...) raccolti lungo la strada. Sono 
poi presenti, in tutti i percorsi, diversi tipi di ostaco¬ 
li e di pericoli da evitare. E' questa in poche parole 
la struttura di gioco di Road Rash 3, titolo nel 
quale voi ovviamente impersonate uno dei 14 con¬ 
correnti (si può giocare anche in due) della corsa e 
dovete vincere il maggior numero di gare per po¬ 
ter acquistare nuove moto e quindi progredire nel¬ 
la competizione fino a guadagnare il titolo di mi¬ 
gliore pilota del mondo. Road Rash 3 è fonda¬ 
mentalmente identico ai suoi due predecessori; le 
novità sono infatti di carattere puramente estetico, 
con il miglioramento degli sprite, con una maggio¬ 
re varietà negli sfondi e nelle musiche. Altra diffe¬ 
renza è riscontrabile nella sequenza che potrete 
ammirare al termine di ogni gara e che varia a se¬ 
conda del piazzamento che avete ottenuto. Since¬ 
ramente ci aspettavamo più novità 
da questo terzo episodio della saga 
motociclistica più famosa per Mega¬ 
drive, ma evidentemente alla Elec¬ 
tronic Arts sono a corto di idee (o 
hanno altro di fare) visto che, dopo 
aver realizzato Skitchin' (variazio¬ 
ne sul tema delle corse illegali, 
questa volta su pattini) ci hanno 
propinato un titolo che, più che 
una cartuccia nuova, dovrebbe es¬ 
sere considerato alla stregua di 


un "data disk"... 



MECO CONSOLE 






























SCAB BOY 


Hi questa immagine potete vedere un'amichevole diuusiioae tra due 
motocktìsti 





In Road Rash 3 sono presentì un numero veromente impressiononle di molo divise in Ire differenti categorie: Rai (le più storse 
e, guardo raso, quelle con cui iniziate o giocare); Sports (moto decenti con uno buono occelerazione e velocitò) e Superbikes (ve¬ 
locità smodata e buono tenuta di strodo). A secondo dei piazzamen- 
che otterrete, e quindi dei premi in denoro che riuscirete a gua 
lognore, potrete migliorare il vostro mezzo; ovviamente i vostri 
iwersari (che sono ben 14) non staranno certo a guardarvi e, an 
:he loro, tra una gara e l'altro, ovranno la possibilità di incremen- 
tore le coratteristiche del proprio mezzo. I soprocitoti concorrenti 
non sono però gli unici nemici che dovrete affrontare in questo 
pazza corsa. Infatti oltre a loro dovrete evitare i passanti, gli ani¬ 
mali (soprattutto nel livello ambientato in Kenya), gli spettatori e 
i poliziotti intenzionati a fermare lo gora Ogni nozione è dotota 
di diverse armi e non tutti i tutori dello legge sono abili allo stes- 
) modo (i piu forti sono gli inglesi) ma, rispetto olle due preceden 
versioni, i poliziotti si sono notevolmente potenziati e ora sono 
lototi addirittura di un elicottero. 



IL GIRO DEL MONDO 
IN 80 GIORNI 
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Road Rosh 3 è il primo gioco della serie nel quale vengono varcati i confini de¬ 
gli Stati Uniti d'America. Ugni livello è infatti ambientato in una diversa nazione 
(sia europea che mondiale) caratterizzata dalla presenza di numerosi ostocoli e di 
scenari particolarmente vari. Oo sottolineare infine che, a seconda della nozione 
che si sta visitando, cambiano alcuni importanti particolari quali, od esempio, il 
verso di circolazione del traffico. Ecco oro descritti alcuni paesi da attraversare e le 
loro peculiarità... 

KENYA 

Il terreno dove si svolge lo gara è molto ondulato; il principale pericolo di questo 
tracciato sono senza dubbio i numerosi animali (zebre, giraffe e molti altri) che 
attraversano la strada causando frequenti incidenti. 


BRASILE 

La temperatura tropicale è senza dubbio la principale prerogativa di questo per¬ 
corso. Oa sottolineare onche che ai lati dello stroda sono presenti numerose rompe 
che permettono di compiere spettacolori (e pericolosi) salti. 


INGHILTERRA 

Il troccioto dove si svolge questa sezione della competizione é ispiralo allo pista 
dove si corre il famoso Gran Premio dell'Isola di Man. Questo vuol dire che sono 
presenti moltissime curve e gli spettatori sono troppo spesso vicini olla strada e 
causano, proprio per questo motivo, numerosi incidenti. 


GERMANIA 

Ambientato nelle fredde e innevate regioni tedesche anche questo percorso è co 
ratterizzoto, oltre che da un fondo stradale particolarmente scivoloso, dalla pre¬ 
senza di un gran numero di curve pericolose. 



MEGRCONSOLE 
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CU incidenti in Road Rash 3 sono all'ordine del giorno, ecco uno scontro 
con un animale... 


COMMENTO 


ELECTRONIC ARTS 


GUIDA 


IMPORTAZIONE 


AMERICANA 


1/2 


» LJ '-I 


.con uno macchina... 


Gli sprite delle moto sono gli stessi 
utilizzati nella versione per 3DO, 
ma purtroppo queste sono le uniche 
analogie che possiamo riscontrare 
con il CD per la console della Pana¬ 
sonic. Road Rash 3 è troppo simile ai suoi 
predecessori e le uniche innovazioni sono la 
presenza di nuove moto, di nuovi luoghi da 
visitare e qualche altro piccolo particolare. La 
giocabilità è rimasta praticamente immutata 
e, anche se gli sprite sono di dimensioni sensi¬ 
bilmente maggiori, soffrono dello stesso difet¬ 
to che caratterizzava Skitchin': i colori sono 
infatti troppo opachi e sembrano quasi "sla¬ 
vati". Sinceramente penso che siano ormai in 
pochi i "vecchi" possessori di Megadrive che 
possano essere ancora interessati alla serie di 
Road Rash. Per chi però non possiede già 
una precedente versione rimane comunque un 
buon acquisto; gli altri ovviamente farebbero 
bene a lasciare perdere. Speriamo solo che 
alla Electronic Arts pensino, per la prossima 
edizione, a qualche vera e propria novità 
piuttosto che a un semplice "lifting". 


Lo scrolling è 
abbastanza veloce e la 
grafica 
veramente 
▼ I fondoli sono troppo poveri 
di particolari 


degl* sprite è 
nte ben realizzata 


IM 


la musico e gli e effetti 
sonori cambiano per ogni 
azione 

▼ Purtroppo gli effetti sono 
abbastanza scorsini 
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1 Divertente come 


Divertente come 
sempre 

▼ Troppo uguale ai suoi 
predecessori 








Ecco la schermata 
di selezione delle 
moto; queste 
sono le Rat Bikes 
ovvero le più 


COMMENTO 


8 Ancora una volta ci troviamo di fronte 
al classico prodotto della Electronic 
Arts. Road Rash 3 è infatti molto simi¬ 
le al suo predecessore, tanto simile 
che, se si fosse chiamato Road Rash 2 
Deluxe, nessuno avrebbe trovato niente da ridi¬ 
re. Resta comunque il fatto che questo è indub¬ 
biamente il migliore episodio della serie sia dal 
punto di vista tecnico (sprite dei motociclisti presi 
direttamente dalla versione 3DO e fondali che, 


anche se abbastanza poveri, risultano migliori 
di quelli delle precedenti versioni) che nella gio¬ 
cabilità, buona soprattutto quando di affronta (e 
si picchia) un amico. Ottima infine la longevità, 
superiore a quella dei due titoli precedenti. In- 
somma, ancora un buon titolo da prendere in 
considerazione solo se siete dei neofiti della se¬ 
rie di Road Rash; gli altri invece farebbero bene 
a spendere i soldi per qualcosa di più "origina- 


LONGEVITÀ 


Tra i 3 episodi questo è 
senza dubbio il più difficile 




Il miglior episodio della 
serie. Da evitare però se 
possedete già una precedente 
versione 
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'AMATO VIDEO 


La più completa collezione di disegni animati giapponesi presenta: 


QUANDO LE All DELL'OSCURITÀ' PRECIPITANO 
IL MONDO NELL'OMBRA SOLO LA MAGIA 
PUÒ' SPEZZARE LA MAGIA. 

HEROIC FANTASY, EROTISMO E TUTTA L'ARTE 
DI SATOSHI URUSHIHARA. 

Il terrore regna sulla terra di Kanan da quando 
nei cieli è apparso il castello volante di Valkisas: 
Baror, signore di Valkisas, ha ordinato di 
uccidere tutti i guerrieri, e le sue orde mostruose 
eseguono il suo volere con spietata crudeltà. Ma 
nell'istante in cui la giovane Lemneor decide di 
vendicare tanto orrore, la leggenda temuta da 
Baror inizia a diventare realtà. Un gioiellino 
heroic fantasy (con un pizzico di erotismo) 
realizzato con straordinario minuzia dal cult 
animator Sotoshi Urushihora {"Plastic Little", 
"Pive Star Stories") e dagli studi AIC 
("Megazone", "Iczer- 1 "). 


munii 


r.OI.LECTIONlVOL.9 


iS 


y 


AMATO 


FINALMENTE Al ENTRA NEL TUO VIDEORE¬ 
GISTRATORE! 

Sedici anni e mille insicurezze Yota è innamorato 
della coetanea Moemi. E per di più Moemi ò 
innamorata, pur non ricambiata, proprio del m»glior 
amico di Yota, Takashi. In preda a uno grande 
depressione, Yota noleggia una videocassetta dolila 
cui copertina ammicca promettente il grazioso volto 
della consolatrice virtuale Ai Amano. Ma Yota non è 
entralo in una videoteca comune. E se ne accorgerà 
presto, quando dallo schermo del suo televisore 
balzerà fuori video girl A. E' l'inizio della più tenera 
favolo catodica del secolo. 


IDOl E FETICISMI POST SCOLASTICI, ISTERISMI 
AZIENDAU, RAGAZZINE INGENUE E VIZIATE... 
BENVENUTI NELL'UNIVERSO EROTICO DI U-JIN! 

Tutto l'umorismo erotico di U*Jin ("Anger, 
"Konai Shasei") in uno spassoso e solare video 
in tre episodi che ripropone fedelmente il fascino 
malizioso delle sue inconfondibili donnine dagli 
occhi do cerbiatto: 

Quando una idol cade vittima della sorte. 
Quando una vergine ruba un uomo. 

Quando una receptionist dorme con un 
superiore. 


Tutte le videocassette sono disponibili presso le migliori videoteche e nel punto vendita 
Yamato Shop, via Lecco 2, 20124 Milano, tei. 02/29409679 




































“A votiti bell'ometto , vieni qui Ho proprio voglia di darti un bel borio 
bavoso sul naso!" 


REVIEW «DRIVE 


Accidenti! Qualcuno si è 
fregato il mio ombrellone! Se 
lo becco... 


v'-c %: k 

A 

'Iti Jj^jp :-Jv - 

"Scusi prof, ma sa com e io 
non mi sarei potuto preparare 
per l'interrogazione di oggi; 
ieri un mostro mi ha mangiato 
la cor fella e cosi... 0 


genitori di Thor (il re e la regina del 
Regno della Luce) hanno imparato a 
non preoccuparsi più di tanto 
del loro figliolo. Hanno infat¬ 
ti capito che le gesta, le av¬ 
venture e le cretinate che il loro caro par¬ 
golo compie non sono dovute alla sua 
volontà, bensì alle varie trovate e idee 
dei programmatori della Ancient. Per questo moti¬ 
vo non si sono mai curati se il principe Thor, invece 

di partecipare ai banchetti 
ed alle feste che si tene¬ 
vano quotidianamente a 
palazzo, preferiva andar¬ 
sene in giro per il pro¬ 
prio paese cercando 
tesori, massacrando 
draghi e salvando 
gattini sugli alberi! 
Naturalmente fino a 
questo momento le cose 
erano andate a finire 
sempre bene e ogni volta 
il principino era tornato a 
caso sano e salvo. Duran¬ 
te la sua ultima impresa 
però accadde qualcosa. Al 
proprio ritorno trovò in¬ 
fatti la città semi-deserta 
con i pochi abitanti rimasti barricati nelle loro abi¬ 
tazioni. Thor non riusciva a capire cosa fosse acca¬ 
duto e così si diresse subito verso il palazzo dei ge¬ 
nitori. Qui la regina gli raccontò che un'orda di or¬ 
ripilanti creature aveva invaso il loro pacifico paese 
massacrando chiunque gli capitasse a tiro. La cau¬ 
sa di tutto ciò sembrava derivare da un vecchio e 
potentissimo mago, che si era destato da un sonno 
millenario dopo che qualche beota aveva sottratto 
un bracciale magico da una sacra grotta posta nel¬ 
la zona orientale del loro regno. A quel punto il 
principe guardò amareggiato il suo braccio e si ac¬ 
corse che il beota che aveva compiuto quel gesto 
era stato proprio lui. Così, per paura dell'ira mater¬ 
na (ma soprattutto per timore di essere diseredato) 
prese un maglione di lana, un paio di cotolette di 
maiale e. dono aver salutato i suoi, si mise in cam¬ 
mino per cercare di porre 
rimedio al guaio che aveva 
combinato. 

Come avrete ben capito, 
The Story ol Thor non è 

altro che l'ennesima avven¬ 
tura per MD. Il titolo in 
questione si trova a metà 
strada tra una struttura di 
gioco tipica degli RPG ed 
un game d'azione nel qua¬ 
le bisogna eliminare a suon 
di gabarde mostri und ne¬ 
mici vari fino a giungere al 
cospetto del consueto boss 
di fine livello. Come solita¬ 
mente accade in questo genere di prodotti le varie 
locazioni di gioco risultano piene di trabocchetti, 


passaggi segreti, nonché armi e tesori nascosti, il 
tutto condito da una gran varietà di mostri, back¬ 
ground oltre che puzzle ed indovinelli vari. Per su¬ 
perare tutto ciò Thor potrà fare affidamento, oltre 
che sulle sue doti atletiche, sul suo bracciale d'oro 
che costituisce un pezzo di alta artiglieria fantasy. 
Grazie a lui infatti il nostro eroe sarò in grado lan¬ 
ciare fireball, sfere d'energia, di aprire alcune por¬ 
te, di evocare spiriti, di attivare teletrasportatori e 
molto altro ancora. A questo punto voi vi starete 
chiedendo dove stia la fregatura (perché in questi 
casi c'é sempre una fregatura nascosta da qualche 
partei)? Ebbene dovete sapere che il nostro poten¬ 
tissimo bracciale é dotato, ahimè, di una riserva di 
energia molto limitata e l'unico modo che abbiamo 
per ricaricarlo sta nell'esporre l'oggetto ai benefici 
effetti dei raggi solari. Se da una parte questo ren¬ 
de il bracciale un'arma ecologica e ben poco di¬ 
spendiosa, dall'altro fa sì che il suo impiego in am¬ 
bienti chiusi (catacombe, sotterranei, castelli, palu¬ 
di, eccetera) risulti abbastanza limitato il che non è 
certo una cosa positiva. Per ovviare a questo incon¬ 
veniente potrete utilizzare una serie di gadget che, 
in assenza di luce, ricaricheranno l'energia della 
vostra arma. Anche così però dovrete stare molto 
attenti a non lanciarvi in attacchi inutili e troppo di¬ 
spendiosi altrimenti correrete il serio rischio di ve¬ 
der crescere le margherite dalla parte delle radici, 
intesi? 

Fortunatamente però, oltre al bracciale e alle varie 
armi che troverà lungo il cammino, il nostro Thor 
potrà avvalersi anche dell'ausilio di svariate tecni¬ 
che di lotta che gli verranno insegnate da alcuni 
personaggi sparsi in diverse locazioni del gioco. In 
questo modo, con il proseguire dell'avventura, il 
nostro eroe diverrà in grado di sferrare attacchi e 
combinazioni di colpi sempre più complessi e letali 
ognuno dei quali si rivelerà adatto contro un parti¬ 
colare tipo di mostro. Naturalmente non potevano 
mancare anche una bella sfilza di oggetti quali be- 
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ONCE UPON A TIME 



vande, pozioni und lec¬ 
cornie assortite che contribuiran¬ 
no a ripristinare (del tutto o in 
maniera parziale) la nostra riser¬ 
va d'energia. Passando ora 


he Light 


alla parte grafica bisogna di¬ 
re che i programmatori del* 


la Ancient hanno svolto 
davvero un lavoro coi 
fiocchi. Infatti nonostante 
il gioco risulti veramente molto am¬ 
pio, vario e discretamente complesso, tutte le loca¬ 
zioni e i vari personaggi sono stati realizzati con 
una cura difficilmente riscontrabili in altri titoli di 
questo genere. Un altro elemento veramente degno 
di nota risulta essere la colonna sonora che accom¬ 
pagna la nostra avventura. Questa è stata realizza¬ 
ta da Yuzo Koshiro (già autore delle musiche della 
serie di Stroots of Rage) che, oltre a creare una se¬ 
rie di musiche ricche d'atmosfera, è riuscito ad im¬ 
plementare un sistema denominato Dynamic Music 
Sound grazie al quale è stato possibile creare un ef¬ 
fetto simile a quello cinematografico. Ciò significa 
che, durante il gioco, le varie colonne sonore varie¬ 
ranno il loro ritmo a seconda della situazione in cui 
ci troviamo (praticamente una sorta di IMUSE per 
Megadrive) ed anche i vari passaggi da un tema 
musicale all'altro saranno fluidi e senza stacchi. Per 
concludere vi segnalo la presenza dell'ormai con¬ 
sueto sistema di salvataggio che, a differenza di al¬ 
tri casi, qui ci permette di registrare la nostra posi¬ 
zione di gioco in qualsiasi momento, il che ci eviterà 
inutili scarpinate alla volta di luoghi già visitati. 
That's all. 



l'otto«o rotante si rivela molto utile nel caso si trovassimo accerchiati 
da un nugolo di nemki *Un affettato dì Troll in orrivo sul tavolo 3!” 


Qui comirKia l'avventura del signor Bonaventura... 
Ehm... No, ho sboglioto! Dunque l'avventuro del 
nostro (oro Thor inizio con uno bello e lungo se¬ 
quenza nella quale viene narrato la causa scatenan¬ 
te di questo storio. Se adesso siete pronti direi (he 
possiamo anche darle un'occhiato! 
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TUTTE LE LOCAZIONI MINUTO PER MINUTO 


IL PROMONTORIO 

Questo è, indubbiamente, uno delle oree del gioco più ric¬ 
che di trobocchetti e puzzle. Vi troverete infatti di fronte o 
uno vasto serie di porle, ognuno delle quali richiederò uno 
chiave popolare per poter essere superato. Noturolmente 
lo vostro ricerca sorò reso più difficile do uno serie di mo¬ 
stri (in prevalenza zombie) che cercheranno di fermare in 
ogni modo lo vostro glorioso cavalcata. In coso riusciote od 
aprire tutte le porle vi troverete di fronte ol boss finale di 
questo livello che è costituito da un enorme gigante di pie¬ 
tra. Sconfiggetelo e potrete rivedere la luce del sole! 

IL CASTELLO 

Ecco un altro punto che metterò o duro provo le vostre 
abilitò di avventuriero. Questo costello infatti è pieno 
di passaggi segreti, trabocchetti, botole, porle o senso 
unico (stonze con divieto di sosto, corridoi o doppio 
senso ih circolozione, eccetera) ed altre trovate del ge¬ 
nere. Inoltre qui incontrerete, per la prima volta, an¬ 
che uno nuovo serie di avversari tro i quali si segnala¬ 
no dei malefici maghi in grodo di teletrosportarsi do 
una parte all'altra dello schermo! (mommo, una vera 
e proprio passeggiato di salute! 

LA FORTEZZA DELLA MONTAGNA 

In questo fortezza giace la fonte del potere delle forze 
del mola che stonno terrorizzando lo vostro amofa ter¬ 
rò. Per raggiungerlo vi toccherò offrontore un gron 
numero di guardie e trappole. In caso riusciate ad 
uscire incolumi do tutto ciò dovrete affrontare l'enne¬ 
simo guardiano di fine livello: questo volta però lo ve¬ 
do proprio brutto! 


WATER SHRINE 

Ecco d primo luogo che ci toccherò ispezionare! I mag¬ 
giori pericoli verranno, olire che do un discreto nume¬ 
ro di creature molto poco amichevoli, do passaggi e 
botole nascoste senzo cantare poi l'enorme rogno che 
ci toccherò offrontore allo fine del livello! Che nessuno 
ho una bomboletta di insetticida? 


WATERFALL 

Come in ogni avventuro che si rispetti anche in questo 
coso questo placido e rinfrescante coscoto nasconde 
dietro le limpide acque l'accesso od un vasto comples¬ 
so di grane. Qui i nostri avversari soronno pipistrelli, 
zombi e serpenti mentre il boss finale è costituito da 
un enorme teschio che forò di tulio per trasformarci 
nel suo pranzetto. Too bodl 


LE PALUDI 

Le paludi costituiscono le porti di stocco tro due diversi 
livelli. I lori abitami sono per la maggior porte dei fe¬ 
rocissimi pesci cannibali. Presi singolarmente non sono 
degli ossi molto duri, ma state attenti od eventuali at¬ 
tacchi in gruppo: potreste avere una brutta sorpreso! 


L'avventura di Thor porterà il nostro baldo eroe attraverso intricatissime foreste, mari tempestosi ed impervie montagne. Vi troverete o scrollarvi il fango dalle 
scarpe dopo over attraversato qualche bello palude melmosa oppure a cercare disperatamente la via d'uscita di lunghi e bui labirinti popolati da una vasta schiera 
di esseri ben poco socievoli. Fortunatamente potremo contare sull'aiuto di una preziosissima mappa sulla quale troveremo segnata oltre la nostra posizione attua¬ 
le e quella della locazione che dovremo raggiungere in seguito. Qui sotto troverete una rapida descrizione di una parte dei luoghi che dovrete visitare per portare 
a termini questa titanica impresa; essi gente, ne avremo di strada da fare! 


IL VILLAGGIO 

Ecco il luogo dol quale inizieremo lo nostro avventuro: 
un piccolo villaggio in rivo al mare. La gente del posto 
é molto cocdiole e ci fornirà luffe le informazione che 
avremo bisogno per iniziore con successo il gioco. Pec¬ 
cato che per il resto si riveleranno poi essere pratica¬ 
mente inutili. 


LA FORTEZZA DELLA PALUDE 

Questo fortezza costituisce il primo possedimento del 
malefico cavaliere dell oscuritò ed é quindi il posto 
giusto per iniziore la nostra vendetta: potremo sac¬ 
cheggiargli il frigo, spruzzore i suoi deodoranti, usar¬ 
gli tutti gli stuzzicodenti (per poi rimetterli al loro po¬ 
sto) e stropicciare tutte le pagine dei suoi giornali 
(questa è una cosa che lo fo ondare in bestia!). Dopo 
potremo anche dirigerci verso il piono inferiore dove, 
oltre od uno caterva di mostri, ci attende anche l'in¬ 
gresso di uno bello prigione sotterranea. 


ROYAL PALACI 

Aaooh rogazzi, non c'è niente come coso nostro per 
trovorsi o proprio agio (soprattutto poi se questo è 
uno vero e proprio reggia!) Qui il coro Thor, oltre od 
incontrare i suoi genitori, avrò anche lo possibilità di 
consultore un'enorme biblioteca nella quole sono con¬ 
tenuti un paio di volumi dovvero molto interessanti! 


LA NAVE 

In questo punto lo trama del gioco condurrò Thor a 
bordo di uno nove che è stato catturato do uno serie 
di malefiche creature. Tra uno scontro con un Elemen- 
tole del Fuoco e degli Scheletri dello Distruzione trove¬ 
rete anche il tempo per gustarvi il fantastico ponoro- 
mo e, perchè no, per forvi onche uno bello partito a 
Scopone Scientifico. Fantastico, anche se il meglio arri¬ 
verò una volto che scenderete sottocoperta! 
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AMICI! 


Thor è un gioco abbastanza "anoni- 
mo" di cui in passata c'erano rara¬ 
mente giunte notizie. Infatti il massi¬ 
mo che avevamo ricevuto erano sta¬ 
te un paio di diapositive che però, 
già allora, lasciavano davvero ben sperare. 
Ora il game è finalmente giunto sugli scaffali 
dei negozi di mezzo mondo ed il risultato è a 
dir poco fenomenale. I programmatori infatti 
hanno svolto un lavoro mastodontico creando 
un prodotto veramente degno di nota. Le varie 
locazioni sono state realizzate in maniera pra¬ 
ticamente impeccabile e la vasta gamma di ar¬ 
mi, oggetti, tecniche di lotta ed esserini a no¬ 
stra disposizione sono superiori, sia in qualità 
che in quantità, a quelle viste in un qualunque 
altro gioco del genere apparso sul 16 bit Se¬ 
ga. La Ancient è riuscita a produrre un titolo 
che unisce, in maniera praticamente perfetta, 
una struttura di gioco tipicamente RPG con un 
sacco di azione, il che ha reso questo Thor un 
arcade adventure a dir poco stupendo, carat¬ 
terizzato inoltre da una trama complessa ed 
avvincente e da una giocabilità a dir poco su¬ 
blime. L'unico difetto che "limita" il punteggio 
globale di questo titolo è l'estrema semplicità 
con la quale si possono ripulire alcune loca¬ 
zioni. Infatti il caro Thor risulta un pochino 
troppo potente il che, unito ai vari restart point 
sparsi un po' lungo tutto la mappa ed alla 
possibilità di salvare la posizione di gioco in 
qualsiasi momento, rende il nostro eroe un 
sorta di corro armato difficilmente stoppabile 
dai mostri più comuni. Probabilmente, per ov¬ 
viare a questo inconveniente, sarebbe stato 
sufficiente limitare la possibilità si salvare il 
gioco ad alcune locazioni particolari anche se 
ciò avrebbe potuto generare un'altra sorta di 
problemi. A parte questo però quello che ci 
troviamo di fronte è un titolo semplicemente 
fantastico, che stabilisce i nuovi standard di 
questo genere di game su Megadrive e che si 
pone avanti ad altri capolavori quali Soleil e 
Landstalker Avete bisogno che vi dica altro? 


Indubbiamente l'avventura che il nostro Thor ha deciso di intraprendere è un'impresa lunga e 
ricca d'ostacoli. Fortunatamente però il nostro amico non sarà costretto a fare tutto da solo! In 
suo aiuto, infatti, potranno essere evocati una serie di spiritelli che ci permetteranno di levarci 
da molti guai. Naturalmente, prima di poter fare ciò, dovremo scovare queste creaturine che 
si trovano sparse in varie locazioni del gioco. Una cosa importante da sottolineare è il fatto 
che se da un lato questi esseri si riveleranno essere molto utili per sconfiggere i mostri più ag¬ 
guerriti, dall'altro contribuiranno in maniera non indifferente alla diminuzione dell'energia 
del nostro bracciale! Chissà perché, ma ho come la vaga impressione che non potremo utiliz¬ 
zarli molto a lungo... 


SHADE 

Anche se od uno primo occhiato Shode potrebbe sembrare 
uno spiritello abbastanza mediocre in realtà i quello che vi 
tornerò più utile di tutti durante le vostre avventure. Grazie a 
lui infatti potrete recuperare oggetti collocati al di la di bara¬ 
tri o risalire da vorogini nelle quoti cadrete ol primo posso fol¬ 
io. Noturolmente potrete anche utilizzarlo per eliminare oku- 
ni mostri, mo credetemi quondo vi dico che un esserino cosi 
mitico è sprecato per lavoro del genere! 


OYTTO 

Dytto è una delle piu insigni e potenti esponenti degli Spiritelli 
dell'Acqua (anche conosciuti come Ninfe) e le sue doti magi¬ 
che si rivelano particolarmente utili ed efficaci contro tutti 
quegli esseri che sono legati ol fuoco. I suoi poteri possono es¬ 
sere utilizzati sic per onore le ferite di Thor, sio per paroliz- 
zorc momentaneamente i nemici, che per generare delle vere 
e pcoprie trombe d'acqua. 


EFREET 

Spirito del Fuoco e gronde amico di Thor, Efreet è in grano di 
eliminore senzo grossi problemi svorioti nemici oltre che le 
borriere di ghiaccio più resistenti. I suoi attacchi offensivi sono 
indubbiamente i più potenti tra quelli dei vari spiritelli e sono 
costituiti da una fiammata stile Shivan Dragon. da una lorpe- 
do infuocato e do un anello di energia altamente distruttivo. 


I IME 0:21.0 
_„ ITEM ROMK 1 




Come in Soleil anche in 
Thor i programmatori 
hanno nascosto un 
circuito nel quale potremo 
far correre H nostro caro 
[freet in una gora lunga 
cinque giri, lo scopo di 
questo gioco e quello di 
riuscire a battere il 
record della pista ed m 
coso ci riuscite riceverete 
un bello vagonota di cibo 
e bonus assortiti. 
Naturalmente pero prima 
dovrete riuscire a trovare 
h pista eh , eh, eh... 
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ARMATI E CONTENTI 




BOMBE 

Le bombe sono sicuramente le armi più potenti di tutto il 
gioco e per questo motivo il loro impiego é coldomenle 
consigliato nell'eliminazione degli avversari più ostici. Lo 
loro gittata e discreto mentre i loro difetti risiedono 
nell'esiguo numero e nella notevole precisione necessaria 
per colpire l'obbiettivo prescelto. Come si dice sempre: Tiro lo 
bomba, tira la bomba..." 


Come in ogni altro gioco di questo genere che si rispetti, anche in Thor avremo la possibilità di dotare il nostro eroe di una vasta 
serie di armi. Queste si riveleranno particolarmente utili negli scontri più feroci ma, soprattutto, nel malaugurato caso in cui il no¬ 
stro bracciale dovesse esaurire la sua energia proprio mentre ci troviamo nel bel mezzo di uno scontro! Anche qui le varie gabar- 
de und ammennicoli vari risultano divise in classi, ognuna delle quali vanto caratteristiche differenti (numero di colpi, gittata, po¬ 
tenza eccetera). I luoghi in cui si trovano variano dalla classica armeria o forzieri celati in stanze segrete 
protette da orde di mostri. Tipico, non vi pare? 

BALESTRA 

Ideali per l'allocco o distanza, le bolestre vonlano una potenze davvero 
niente male. Queste armi sono infatti in grado di lanciare proiettili di 
fuoco capaci di infliggere pesanti danni anche ot nemici piu resistenti! 

Il loro unico difetlo risiede nel limitato numero di colpi o disposizione 
che ci obbligo a prestare malta attenzione ogni volto che effettua 
mo un tiro! 


SPADE 

Nel gioco esistono vari modelli di spade che si differenziono per la lun 
gbezza della lama, il peso e la potenza. Il loro numero di colpi è Virtual 
mente infinito e le più potenti consentono di generore dei veri e prò 
pri fasci d'energia altamente distruttivi. L'unico inconveniente ri¬ 
siede nel loro limitatissimo roggia d azione che ci obbligo od 
avvicinarci in maniero molto pericoloso oi nemici che vo¬ 
gliamo affettare. 




Quando ho saputo per la prima vol¬ 
ta che i ragazzi della Ancient stava¬ 
no per lanciare un titolo con una 
struttura che stava a metà tra un RPG 
e un gioco d'azione pensai che si sa¬ 
rebbe trattato del solito giochino insipido. Ora 
però, dopo aver visto e provato Thor, posso 
tranquillamente dirvi che il gioco in questione è 
una vera gallata! Dal primo istante in cui pren¬ 
dete in mano il pad infatti vi accorgerete 
dell'incredibile qualità di questo prodotto: tanto 
per cominciare il sistema di controllo risponde 
ai nostri comandi in maniera semplicemente 
impeccabile e anche le animazioni dei vari 
personaggi (in primis quelle di Thor) risultano 
molto curate. La cosa più importante tuttavia è 
il fatto che la struttura RPG e i vari elementi ar¬ 
cade siano stati fusi in maniera semplicemente 
impeccabile dando così vita ad un gioco che 
unisce il meglio di questi due generi. Le diverse 
locazioni risultano di dimensioni più che di¬ 


screte, mentre i vari dungeon sono stati pianifi¬ 
cati e realizzati con grande cura e la stessa co¬ 
sa può dirsi per i boss di fine livello! L'unico in¬ 
conveniente risiede nell'eccessiva facilità con la 
quale possono essere ripulite alcune sezioni, 
fatto dovuto principalmente alla possibilità si 
salvare la posizione di gioco in qualsiasi mo¬ 
mento. Probabilmente questo farà piacere a 
tutti quegli avventurieri frustrati che non sop¬ 
portano di dover ripetere per la ventesima vol¬ 
ta lo stesso dungeon perché sconfitti perenne- 
mente dal solito boss finale, tuttavia penso che 
i programmatori avrebbero potuto trovare una 
soluzione migliore a questo piccolo inconve¬ 
niente. A parte ciò bisogna comunque dire che 
Thor è davvero un game coi fiocchi, un acqui¬ 
sto praticamente obbligato per tutti i fan di 
questo genere! Avanti ragazzi, cosa fate anco¬ 
ra li? Mica vorrete lasciarvi scappare una cart 
del genere, vero? 



COSO PRODUTTRICE 
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SEGA 


GENERE 


AVVENTURA 


IMPORTAZIONE 


VERSIONE 


AMERICANA 


NUMERO GIOCATORI 





Superbo, eoo sprite 
magi strai mente realizzati! I 
vari fondali sono curati in 
moniera a dir poco maniacale 
con una attenzione pe' i 
dettagli paurosa! 



Musiche orecchiabili e 
ben realizzate tuttovio la 
parie del leone lo fanno gli 
FX: semplicemente troppo 
estremi! 



Un titolo odatto a tutti 
dai giocatori alle prime ormi 
ogli avventurieri più smaliziati 
Non mi stupirei minimamente 
se Thor diventasse un vero e 
proprio classico del MD 


LONGEVITÀ 


Passerete un bel po’ di 
notti insonni prima di riuscire 
o condurre Thor alla fine dello 
sua avventura 



GLOBALE 


Se siete degli ornanti delle 
avventure non potete 

farvi sfuggi 
sarebbe 



assolutamente 
questa cartuccia 
vero e proprio delitto! 


ire 

un 






NEGA CONSOLE 











































SEGA SATURNI * 
SK^MEGA 32 


SONY PS-X 


E IN PIU' FX NEC, 3DO, GADGET, CD E MOLTO ALTRO! 



Japan Planet si scusa co n qua nti abbiano chiamato e si 
siano sentiti dire da ium voce satolla "l'operatore è 
momentaneamente^K ( upalo" m^^est'ultimo sta 
sgobbando per protraivi graditissir*sorprese: 

• MAXI SCHERMO SUL QUALE PROVARE 
LE CO N SOL E 

• PREZZI PIU' BASSI D'ITALIA W 

• MERCE ESCLUSn/A GIAPPONESE (T-SHIRT, CD 
AUDIO, LASER dWBKkS, GADGET) 























la visuale di gioco è selezionabile in qualsiasi momento dell'incontro: continuando 
tranquillamente a giocare potrete infatti zoomare ovanti e indietro sull'azione di 
gioco, mentre dopo aver messo il gioco in pausa potrete selezionare l'inqoodratu 
ra dalle spalle dei giocatori (modello Super Formation Soccer per SME5) oppu¬ 
re una delle due leggermente oblique sui loti (olla FIFA Soccer tanto per inten¬ 
derci). Questo vi consente di avere sempre una visuale comoda di quello che dove 
te fare, ingrandito quando state avanzando uomo contro uomo, oppure nmpiccio- 
lita quando avete bisogno di un'ampia visione del campo. Cerio, non è pratico 
continuare o cambìore inquadratura duronte il match e quello che vi consigliamo è 
di selezionare un'angolaturo che vi consento di guardarvi un po' intorno e di riu¬ 
scire a capire verso coso vi stote avventurando. 


SEMPRE PIIT 
COME VUOI TU 


SI RINGRAZIA 


NEWEL 

PER II CD 


ccolo qua. Il tanto atteso 
gioco di calcio per Sa- 
turn è finalmente 
giunto sulle no¬ 
stre scrivanie in 
una soleggiata mattinata di 
fine inverno. Si tratta appunto di Vlctory Goal, 
una simulazione dell'ormai famigerata J 
League prodotta proprio dalla Sega per 
il suo pupetto a 32-bit. Le opzioni a vo¬ 
stra disposizione fin dall'inizio del gioco 
sono piuttosto numerose e vi consento¬ 
no di avere il pieno controllo sulla 
maggior parte delle variabili del gioco. 
Potrete infatti cimentarvi nella clas¬ 
sica sfida fra amici (fino a quat¬ 
tro), il campionato giap¬ 
ponese, la coppa, I'AlI 
Star Game e una sfida 
ai rigori, sempre con i 
giocatori più forti del 
campionato nipponico. Escludendo le 
opzioni che prevedono una squadra 
mista delle migliori stelle, in tutti gli altri casi 
potrete selezionare la squadra che più vi aggrada, 
dalla Jubilo Iwata di Schillaci allo Yomiuri Verdy in 
cui è cresciuto il prode Kazu Miura fino ai miei pre¬ 
feriti, i Gamba Osaka. Anche con gli All Star vi 
verrà offerta la possibilità di usare la selezione già 
fatta o farne una con i vostri miti giapponesi (ma 
quali? - Ndr). Al momento di iniziare il match po¬ 
trete scegliere i titolari e i panchinari, lo schema 
(4-4-2, 4-3-3, etc), la tattica da usare (se essere di¬ 
fensivisti o buttarsi all'attacco), se utilizzare un li¬ 
bero alle spalle della difesa oppure schierarla in li¬ 
nea, con la tattica del fuorigioco, e finalmente se 

utilizzare il portiere auto¬ 
matico o manuale.. Al 
momento dell'ingresso in 
campa inizia il vero spet¬ 
tacolo. La visuale di gioco 
è "alla Fifa Soccer per 
3DO", realizzata cioè in 
maniera spettacolare gra¬ 
zie alle doti tecniche del 
Saturn. Se osservate con 
attenzione i giocatori vi 
renderete infatti conto che 
sono interamente compo¬ 
sti da poligoni mappati, e 
in questo modo l'effetto 
di realismo è veramente 
impressionante, le anima¬ 
zioni realistiche e i movi¬ 
menti del portiere, come 
ad esempio il rilancio del¬ 
la palla, sono da mozzare 
il fiato. Il gioco il sé stesso 
è molto lineare e senza 
tanti fronzoli. La palla ri¬ 
mane saldamente attac¬ 
cata al piede e vi consen- 
di esibirvi in eleganti 
slalom, sempre che qual¬ 


cuno non ve la tolga 
con le buone o con le 
cattive; quest'ultimo ap¬ 
punto mi da modo di par¬ 
lare dell'arbitro, non fisica- 
mente presente sul campo, 
ma sempre pronto a farsi ve¬ 
dere quando serve (anche se 
in effetti lascia correre un po' 
troppo per quanto riguarda i 
falli). Ogni volta che c'è un fischio dell'uomo in ne¬ 
ro vi viene riproposta l'azione incriminata, cosa 
che potrà sembrare inutile per i falli (a meno che 
non vi vogliate vantare di come entrate bene sulle 
gambe), ma è molto più interessante per quanto ri¬ 
guarda i fuorigioco in quanto consente realmente 
di verificare al millimetro di chi è la colpa. Le azio¬ 
ni di gioco non sono particolarmente spettacolari, 
ma sono molto realistiche: i giocatori infatti tengo¬ 
no molto bene le posizioni in campo e un comodo 
sistema di passaggi (almeno fino a che non si cerca 
di crossare) rende molto semplice eseguire spetta¬ 
colari triangoli. Nelle pause potrete anche decidere 
se utilizzare o meno il radar, molto utile con una 
visuale ravvicinata, ma piuttosto scomodo negli al¬ 
tri casi. Un'ultima annotazione per i patiti delle sta¬ 
tistiche e per i nippofili in genere: è possibile vede¬ 
re le schede digitalizzate dei giocatori di tutte le 
squadre e fra queste c'è pure il famoso faccione 
del Totò nazionale! 


PELE' RULEZ 


Ma, si chiederanno i più, in Vktory Goal è possibile eseguire colpi di testa e ro 
vesciate? La risposto è ni: infatti é possibile, ma non è certo la coso più focile del 
mondo. Il sistemo di controllo, che fino a quando la pollo rimane a terrò è vero- 
mente ottimo, mostra alcune pecche sulle polle alte rendendo piuttosto macchino¬ 
so ed eccessivamente pignola l'operazione da compiere per riuscire od eseguire 
questi colpi al volo. Per questo molto spesso ri si riduce ad andare ovanti con pic¬ 
coli passaggi e poi tifare una sobongio, invece di cercare cross per le teste degl* 
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Lo so, lo so. Forse sono il solito in* 
contentabile, ma da questo gioco 
credo fosse legittimo aspettarsi 
qualcosa di più. Di sicuro si tratta 
' ^ di un buon titolo ma, nonostante 
una realizzazione tecnica veramente spetta¬ 
colare, pecca in quel fattore immancabile an¬ 
che in una simulazione per una console meno 
potente: la giocabilità. Non fraintendetemi, 
non si tratta del solito gioco "pacco" bello da 
vedere, ma orrendo da giocare: Victory Goal 
assicura una buona dose di divertimento, ma 
non è quel mix di spettacolarità e azione che 
tutti si aspettavano dal primo grande titolo 
calcistico per Saturn. E' possibile eseguire 
azioni veramente realistiche, ma manca quel 
pizzico di divertimento che invece hanno altri 
giochi sulle console concorrenti. Un nome? 
Semplice, il vero paragone per Victory Goal 
non può che essere l'ottimo FIFA su 3DO: 
quello sì è un gioco da farvi girare i Joypad! 
Mentre aspettiamo qualcosa del genere anche 
per il 32-bit Sega, questo CD è tutt'altro che 
una ciofeca ma neppure la simulazione defi- 


Ragazzi, che 
spettacolo! I giocatori si 
muovono per il campo ct»e é 
uno meraviglio e soprattutto 
sono di un realismo incredibile 


Mtk Indubbiamente Victory Goal vanta 
un impatto grafico spettacolare: lo 
stadio, i giocatori, le animazioni... 
Tutto è stato realizzato in modo ve¬ 
ramente grandioso. Personalmente 
impazzisco per il portiere, che ha atteggia¬ 
menti davvero realistici. Le opzioni sono nu¬ 
merose e ben fatte, anche se qui bisogna però 
scontrarsi con i non lievi problemi che può 
provocare la lingua giapponese. Comunque 
non preoccupatevi: c'è abbastanza inglese da 
permettervi di giocare senza eccessivi proble¬ 
mi. Dal punto di vista della giocabilità questo 
CD non è affatto male: i controlli sono piutto¬ 
sto semplici (tranne nei casi di cross) e vi con¬ 
sentono di eseguire azioni veloci e molto rea¬ 
listiche, grazie all'ottima realizzazione tattica 
delle squadre. Si potrebbe sollevare qualche 
piccolo dubbio sulla longevità in quanto una 
difficoltà di base non altissima (ma comunque 
selezionabile) e un'azione a volte ripetitiva e 
banale potrebbero alla lunga annoiare i gio¬ 
catori, soprattutto se "in solitario". La pietra di 
paragone per Victory Goal è sicuramente FI¬ 
FA per 3DO, sicuramente inferiore dal punto 
di vista tecnico, ma con qualche lieve vantag¬ 
gio per quanto riguarda la giocabilità. Un bel 
gioco di calcio che però, visto quanfè giova¬ 
ne la macchina, lascia ampi spazi di miglio¬ 
ramento per le simulazioni future. 


accompagnamento ricreano 
bene l'atmosfera delle varie 
fasi di gioco 

▼ Onestamente ci aspetta¬ 
vamo qualcosina di più 


Molto focile imparare 
od andare in gol tenendo la 
pollo bassa... 

▼ ...assai più complesso 
giocare con le palle otte a 
controllando il portiere 


/ n aia Ctir 


Uno buona dose di 
campionati e competizioni 
varie 

▼ L'azione di gioco non è il 
massimo del divertimento e 0 A 0 
lunga può risultare noiosa 


Un gran bel gioco di 
colcio (sicuramente uno dei 
migliori che obbiomo visto 
recentemente), ma non un 
titolo da testa della classifica 


Il tabellone elettronko è sema dubbio uno degli elementi piu esaltanti 
di Victory Goal 


Ed è lui , TotonnolH Un uomo , un mito 
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Come potete vedete. 0 144 non risparmia nemmeno (hi sto sfidando la 
mortef 


COMMENTO 


OPZIONI A (VUOTA 


Olire olla consueta gara contro i compio 
ni mondiali di superbita, potete anche 
selezionare numerose oltre opzioni di 
gioco Tanto per cominciare, se volete che 
lo vostra prestazione migliori sensibil¬ 
mente, potete selezionare l'opzione del 
turbo e schizzare per i vari tracciati o uno 
velocita piu elevato. Se una simile pro¬ 
spettiva non vi aggrodo, potete sempre 
optare per la gara uno-contro-uno con il 
computer, o in olfernofivo, propendere 
per la gora in split-screen contro un ami¬ 
co. Nei campionati, inoltre, c'è lo possibi¬ 
lità di alzare o abbossare il livello di gio¬ 
co. Il setting iniziale è ‘Amateur", ma potete sempre switchore a “Export* se cercate qualcosa di più emozionante. 


I giochi di guida per 
Megadrive non sono 
mancati dai tempi in cui 
apparso Super Monaco. FI è sta¬ 
to uno dei migliori passi in avanti e 
Kawasaki si colloca sulla sua scia, 
con fratrie d'animazione più numerosi e velo¬ 
ci, nonché alcune innovazioni come il dan¬ 
neggiamento della moto e gli effetti del clima. 
La sua unica pecca sta nella grafica, che per 
via di poligoni semplicistici e colori smorti, ri¬ 
sulta sciatta. Tuttavia il gioco dà veramente la 
sensazione di guidare una moto ad alta velo¬ 
cità, cosa che forse nemmeno FI, come gioco 
di guida, poteva vantare. Non mi aspetto che 
questo titolo attragga persone che non siano 
fanatici di motociclismo, ma penso che fra 
questi Kawasaki abbia la possibilità di diven¬ 
tare un favorito. 




REVIEM MEGRDRIVE 


CD VERTE 

PER LA CARTUCCIA 
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CORTO CIRCUITO 


Cé w di stroda da fare per arrivare in rima allo classifico del campionato! Quindi¬ 
ci, infatti, sono i tracciati che vanno affrontati con successo per conquistare il titolo 
di Superbiker. Questo significo non solo che morderete mollo asfalto, ma anche 
che schizzerete sui circuiti di alcuni dei luoghi più esotici e climaticamente instabili 
del mondo. Ogni tracciato ha le sue particolari condizioni demotiche da prendere 
in considerazione quando, primo della gora, si regolano i rapporti e il tipo di 
pneumatico. Tutti i circuiti possono essere selezionali per farvi una corso di allena¬ 
mento, ed è altresì possibile realizzare un mini-campionato selezionando un qual 
siosi numero di circuiti 


ra un'epoca 
eroi. Uomo e mac¬ 
china uniti in una 
scintillante massa 
di cromo, acciaio 
cuoia e carne proiettata a gran¬ 
de velocità sulla strada. Viag¬ 
giando a velocità superiori ai 
200 chilometri orari su percorsi impossibili, il peri¬ 
cola era qualcosa che si mangiava a colazione. 
Avvenenti pupattole si avvinghiavano a questi ca¬ 
valieri mascherati dell'era moderna baciandoli 

quando vincevano, ma 
piantandoli in asso quan¬ 
do tornavano a casa sulle 
stampelle. Sì, erano i fa¬ 
volosi anni * 70 , gli anni 
delle corse motociclistiche 
affrontate a bordo di me¬ 
raviglie della meccanica 
note come Superbike. Ul¬ 
timamente questo sport 
ha ricominciato ad attira¬ 
re l'interesse del pubblico 
ed è per questo motivo 
che la Domark ha unito le 
proprie forze con la 
Kawasaki per produrre 
l'equivalente "supermoto¬ 
ciclistico" del loro grande 
e meritato successo di 
qualche anno fa. Va-va- 
vuma! 
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NEGO CONSOLE 











































































Lo vostro moto perde qualche pezzo? Vi servono pneumatici do pioggia? Volete to¬ 
gliervi lo sfizio di provore il cambio manuole? Allora uno sosto ai box fa al coso 
vostro. Uno volta entrati nell'orea, potete scegliere coso fore attraverso una sele¬ 
zione di opzioni in elenco. Ricordatevi che quolche secondo ai box potrebbe farvi 
risparmiare tempo prezioso nel resto della gara. 


wasaki 

può serri- 

brare un 
po' scadente. E' in¬ 
negabile che la pa¬ 
lette cromatica e la 
grafica del gioco, 
tanto blocchettosa 
quanto scattosa, 
non siano alcun¬ 
ché di innovativo. 
Ma dietro questa 
facciata c'è un ti¬ 
tolo di guida al¬ 
quanto giacabile e 
con una notevole 
quantità di sorpre¬ 
se. E' ovvio che i 
programmatori 
abbiano lavorato 
molto e sodo 
sull'atmosfera del 
gioco: differenze 
anche minime nel 
clima compromet¬ 
tono in maniera 
spesso pericolosa 
la tenuta di strada 
della moto. La stes¬ 
sa cura nei partico¬ 
lari è stata riserva¬ 
ta ai tracciati, va¬ 
riati e impegnativi 
quanto basta per 
tener desto a lungo 
il vostro interesse. 
Peccato solo che la 
grafica non sia 
all'altezza dell'at¬ 
tuale standard qua¬ 
litativo del Mega¬ 
drive. 


Vr\ttr rr 

♦ V Gl V V C.<~ (_4 I \ i 








V 


W 1 , , 


mn 


<? 




É 


CASH PRODUTTRICE < 


TIME WARNER 


GENERE 


SIMULAZIONE 


UFFICIALE 


VERSIONE 


ITALIANA 


1/2 


HIH 72 

Lo moto si muove in 
maniera reolistico e anche i 
tracciati sono realizzati con 
grande rispetto della realtà 
▼ Nel complesso, però, lo 
grafico potevo essere meglio 


I 111 


▼ Nulla di trascendentale, 
il suono dei motori è un po' 
fiocco e il commento musicale 
ò scialbo 


Dopo i problemi di 
manovrabilità iniziali e 

r 'che sterzata esagerata, 
cerete sicuri nel tenativo 
di conquistare il primo posta 


LONGEVITÀ 


14 tracciati standard, 
uno per le gare di durata e 
tutte le opzioni di gioco sono 
di buon auspicio per lo 
longevità di Kawosaki 


GLOBALE 


Dietro questa brutto 
anatroccolo c'è un grande 
lavoro di programmazione 
che si traduce in un gioco di 
guida altamente realistico 


NEGA CONSOLE 




































































O ella miglior tradi¬ 
zione delle "spe¬ 
cial edition" cine¬ 
matografiche come 
quella di Incontri 
Ravvicinati del Terzo Tipo o 
quella di Balla col Lupi, 
Earthworm Jim si ripresenta / 
su Mega-CD più bello, più va- \ 
sto e più giocabile che . . \ 
mai; del resto il compact \ 

disc esiste apposta per 
questo. Prima di 
continuare 


perG/ \ v \ 

è doveroso spre- O \\ l 

care due righe ^ A j 

per spiegare di ‘ R 

quale gioco si Wl' 
parla a chi fos- Vww ™ 

se entrato in questo _ « 

pazzo, pazzo, 
pazzo mondo 

dei videogiochi solo in questo momento. Realizza¬ 
to dalla Shiny Entertainment di David Perry, artefi¬ 
ce di classici del platform come Aladdln, The Jun¬ 
gle Book e Cool Spot, Earthworm Jlm narra in 
forma interattiva la crociata di un vermiciattolo da 
giardino in tuta spaziale • Jim, appunto - contro un 
y malefico corvaccio spaziale di nome 
4 r Psy-Crow. La complessità della strut- 
^ tura del piano di gioco è controbilanciata 

da una robusta dose di umorismo demenziale e da 
un'eccellente resa grafico-sonora. Questa "edizio- 


Animazioni allo stato 
dell'arte e nuove schermate di 
caricamento od alta 
risoluzione 


nonché un'intera sezione 
assolutamente inedita che 
presenta una struttura di 
gioco tutta sua, in quanto 
Jim deve attirare i suoi 
nemici in una serie di con¬ 
gegni meccanici. Per il re¬ 
sto si tratta sempre di evi¬ 
tare che il buon Jim fini¬ 
sca in pasto alle numero¬ 
se quanto bizzarre crea¬ 
ture che popolano il gioco 
usando tanto le strabi¬ 
lianti doti atletiche del 
verme (a questo proposi¬ 
to, bisogna dire 
che Jim dà I . 
all'espressione Kgsjk, 
"usare la testa " ■ ;> 
un significato del ■ . 
tutto nuovo) quan- M 
to la sua poderosa m 
pistola laser. In- ■' 
somma, se vostro 
malgrado vi siete éÉ 
persi la versione Me* U 
gadrive, questa è la ■ 
vostra occasione per W 
rifarvi alla grande! 


Uno stupendo 
vamptonano di musiche ed 
effetti sonori nella miglior 
tradizione dei giochi su CD 


gl La versione Megaarive di 
Earthworm Jim mi aveva talmente 
entusiasmato che l'annuncio di una 
special edition" per il Mega-CD 
non mi aveva creato alcuna turbe 
psichica. Ero infatti convinto che poco si pote¬ 
va fare per rendere questo platform ancora 
più bello, divertente e giocabile di prima. Ep¬ 
pure la Shiny è riuscita a fare quello che se¬ 
condo me era l'impossibile! E' vero, le scher¬ 
mate non fanno pensare ad alcun perfeziona¬ 
mento, ma vi assicuro che dal vivo la "special 
edition" fa un'impressione radicalmente mi¬ 
gliore. Il gioco presenta aggiunte e migliorie 
su tutti i fronti: grafica, sonoro, struttura dei li¬ 
velli... E come se ciò non bastasse, i comandi 
rispondono ancora meglio che nella versione 
per il Megadrive. Insomma, per descrivere 
sinteticamente la mia opinione su questo gio¬ 
co non potrei usare che una parola soltanto: 


La reattività dei 
comandi è ottima come nella 
versione Megodrive 


Impegnativo come 
sempre, ma anche più vasto 
della versione precedente, 
groz»e aH'oggignta di nuove 
aree e nuove sezioni nascoste 


Già imperdibile nella 
versione Megodrive, 
l'Earthworm Jim su dischetto 
d'argento è un musi per i 
possessori di un Mega-CD 
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MEGÀ DRIVE II ITA 
+2 PAD+RF UNII = L 216.000 

3DO NUOVA VERSIONE 
FZ-10 PANASONIC + RAD + DEMO 

S.NINTENDO PÀL+PÀD+SCÀRT+ 
S. FIGHTER 2T. = L246.000 



ROINTS 


I 3D0 PAL NUOVA VERSIONE 
| FZ-10 PANASONIC + PAD + DEMO = L 949.000 

GAME BOY ♦ TETRIS 
+ CAVO + CUFFIE = L 109.000 

CASSETTE S. NINTENDO 
1 pz. = L 69.000 - 2 pz. = L. 59.000 cad. 

MEGA DRIVE II ITA + SONIC II 
+2 PAD+RF UNIT = L. 246.000 

S.NINTENDO PAL+PAD+SCART+ 

5 GIOCHI (S.M. ALL STAR + FIFA) « L 309.000 


VASTO ASSORTIMENTO DI GIOCHI ANCHE PER LE 
CONSOLE A 32 BIT : SONY PLAYSTATION - SATURN 

NOVITÀ* SETTIMANALI ANCHE PER IL TUO 3D0 


RIVISTE AMERICANE ED INGLESI 
DI VIDEOGIOCHI E COMPUTER 
DISPONIBILI ANCHE PER 
CORRISPONDENZA E ALL* INGROSSO 




co**° pire 



IVA INCLUSA 
NEL PREZZO 



Questi games li puoi trovare a Milano 
in via Lorenteggio 22 (sotto i portici) 

Tel. 02 - 42 30010 

NegozÌO:Tel. 02/422 37 71 - Fax 02 - 48 3000 72 






QUI PUOI 
USARE 

T! 


mnHiHim 


(onaSi 


ANCONA Chiaravalle 

SOR SL LAB 
Via Circonvallazione. 49 

ANCONA Sassoferrato 

DISCO DOC 
Via Cavour. 2 

I BARI Giovinazzo 

k VIDEOMANIA 

B P.za V. Emanuele II. 5 

II BRESCIA Toscolano 

■ V1DIVOICE MEDIA 

” P.za Caduti. 12 

FERRARA 

CONSOLE 2000 
Via Della Luna. 32 

FOGGIA San Severo 

VIDEOFAN 
Via N Passero, 69 

GENOVA Chiavari 

MILLEGIOCHI 
Via Delle Vecchie Mura. 8 

GENOVA Rapallo 

MILLEGIOCHI 
Corso Cristoforo Colombo. 44 

MILANO 

\ GIOCORAMA 

Via Fanni. 59 

jRi MILANO 

WA IBELÉE 

Via Lorenteggio. 22 

^■3 MODENA Sassuolo 

■U COMPUTER LINE 

W<J P-le Teggia. 18/19 

^7 PADOVA 

COMPUTER SHOP 
Y Centro Comm. "GIOTTO" 

PERUGIA Tavornelle 

VIDEO & MUSIC 
Via Della Resistenza, 156 

PESCARA 

VIDEOMANIA 
Via C. Battisti. 87 

ROMA 

CINE FOTO OTTICA TROIANI 
Via Millesimo. 27 

SANREMO 

FANTASIA 
Via S. Francesco. 89 

TARANTO Martinafranca 
GHIBLI 

Via A. De Gasperi, 9/b 

TRENTO Rovereto 

VIDEOSOUND 
C.so Rosmini. 54 

TREVISO Castelfranco Veneto 

COMPUTERSHOP 
Centro Comm *1 Giardini del Sole" 


UDINE 

GAME MASTER 
Via Aquileia. 15/a 









di costumi per facilitare 
le loro indagini e ballan¬ 
do sui capoccioni di innu¬ 
merevoli boss. Ma il più 
grande mistero dei circhi 
è cosa trovano di così af¬ 
fascinante le ragazze ne¬ 
gli omaccioni che lavora¬ 
no negli autoscontri... 




REVIEW MEGRDRIVE 


SI RINGRAZIA 


JAPAN PLANET 

PER LA CARTUCCIA 


intelligenza dei personaggi dei carto¬ 
ni animati è talmente bassa che 
quando Topolino e Minnie decidono 
di andare al circo e non lo trovano 
nel luogo dove pensavano fosse, ri¬ 
tengono che ci sia un mistero da svelare altrove. 
Ai due sorci non viene in mente che l'intro del gio¬ 
co mostra Topolino porgere le proprie scuse per 
essere in ritardo e che quindi il circo poteva frat¬ 
tanto essersi spostato e 

basta. Oh no, c'è un mo- rwfem jv 

tivo sinistro dietro la sua M 

scomparsa, secondo Min¬ 
nie. Così, correndo e sal¬ 
tellando, Topolino e Min- 
nie si godono questo fe- 
stivai di piattaforme or- 
ganizzato dalla Capcom, ^ 

indossando una quantità Sjrjfv 


X TOPI VAtftfO 
DX MODA 


Lungo il commino, Topolino e Minnie si imbattono in alcuni degli altri membri del¬ 
lo scuderia Disney e ricevono in dono uno vorielà di costumi studiali opposto per 
far loro superare particolari situazioni. Una volto raccolti, questi completini posso¬ 
no essere indossati in qualsiasi momento. Per entrambi i roditori il cambio d'abito 
avviene dietro uno provvidenziale tendina. Mo vediomo un po' che coso ci ha pre 
parato lo sortono... 


JxQ iluu 


TENUTA DA NETTURBINO 

Proveniente dolio collezione di Paperino, questo 
completo azzurro di ottimo fatturo è fornito di un 
ospiropalvere studiato per risucchiare i cottivi, 
['apparecchio può raggiungere il livello massimo 
di efficienza attraverso lo roccolto di batterie sup¬ 
plementari. 


THE ( 




STARRING MIC 


w 'ìmm 


tCl4 


TENUTA DA SAFARI: 

Questo completo khaki è munito di gonci ai polsi¬ 
ni che facilitano enormemente la scolato di pen¬ 
denze ripide e gli spostamenti attraverso gli anel¬ 
li da olpinisto situati in punti strategici. 


TENUTA DA COWBOY: 

Completo di cavallo di legno e pistola od aria 
compressa, questo costume dono ai nostri eroi la 
capacità di correre come saette. 
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COSO PRODUTTRICE 


CAPCOM 


KEY & MINNIE 
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^ A Poiché ogni cosa che produce la Di- 
sney è un'ottima fonte di soldi, tutti 
tffjìib vogliono una fetta della torta. The 
Great Circus Mystery appartiene 
alla stessa classe di Mickey Mania 
e dei giochi nella serie di Legend Of lllusion, 
ma da una casa come la Capcom mi aspetta¬ 
vo qualcosa di molto più avvincente. Circus 
Mystery è una rimasticatura di Magical 
Quest: splendida grafica, una struttura di gio¬ 
co relativamente semplice e un Topolino che 
cambia costume come solo Big Jim sa fare. Il 
tutto equivale a meno di un pugno di mosche 
se lo si paragona a titoli come Earthworm 
Jim, Lion King e compagnia bella. Lo so che 
ultimamente vengono menzionati ovunque si 
faccia la valutazione di un gioco piattaformi¬ 
co, ma la realtà è che questi giochi rappre¬ 
sentano, oggi come oggi, lo standard. Per 
quanto gradevole sia, Circus Mystery non può 
meritarsi i favori dei piattaformisti convinti. 


GENERE 


PLATFORM 


DISTRIBUZIONE 


IMPORTAZIONE 


AMERICANA 


NUMERO GIOCATI 


1/2 


Sprile graziosi e 
un'ampia varierà di boss e 
(onciali ben dettagliati 
▼ L'uso dello scrolling a 
spinta è imperdonabile 


GIRAMENTO 
DI SCATOLE 


Ogni livello é costellato do blocchi contrassegnali in vario modo. Essi fungono ge- 
nerolmenle do piattaforme, mo alcuni hanno oltre utili proprietà. Vediomole nei 
dettogli... 

V] BLOCCHI GRIGI Questi possono essere utilizzati solo come gradini. 

IV BLOCCHI DORATI • Soliteci sopra o lanciateli: a voi lo scelta 

[vi BLOCCHI ROSSI * La loro funzione è identica a quella dei blocchi do- 
**- * roti, mo riappaiono dopo l'uso. 

BLOCCHI DA LANCIO Da usarsi per raggiungere quote più elevate. 

BLOCCHI TEMPORALI * Con questi si può paralizzare il timer. 

^ BLOCCHI STELLARI • Quando vengono lanciati, questi biacchi schiz* 
zano per lo schermo uccidendo chiunque capiti sul loro percorso. 

BLOCCHI A FRECCIA - Si spostano nello direzione indicata dallo 
freccia. 

SCATOLE DEL TESORO • Contengono uno montogno di belle cose. 


a II genere piattaformico si è evoluto 
lhw parecchio negli ultimi due anni: 
f purtroppo, The Great Circus My- 
W- J stery non è al passo coi tempi. In 
verità questo platform non ha nulla 
di enormemente malvagio, ma Mickey Mania 
ne ripropone i contenuti in modo molto più 
valido, sicché da questo confronto, Circus My¬ 
stery risulta fiacco e banale. Qualche buona 
trovate c'è (l'oscillazione dai ganci e i cambi 
di costume, per esempio), ma il gioco è non¬ 
dimeno molto convenzionale e non passa 
molto prima che affiorino schemi efficaci e si¬ 
curi per liquidare i boss. Oltretutto Circus My¬ 
stery fa uso di uno scrolling a spinta, il che è 
intollerabile. Il Megadrive è sommerso da gio¬ 
chi piattaformici di buona fattura e con 
Earthworm Jim e The Lion King in cima alla 
lista della spesa di molte persone, dubito che 
quest'ultimo avventura di Topolino avrà lo 
stesso successo delle precedenti. 


I classici mottetti da 
fischiettare senza ritegno 
▼ Effetti ©stremamente penosi 


Familiarizzare con i 
costumi è divertente e alcuni 
li vedi presentano piacevoli 
sospres© e bonus nascosti 
▼ Non sempre i comandi 
rispondono bene 


LONGEVITÀ 


Moderatamente 
impegnativo, con tre livelli di 
difficoltò 


GLOBALE 


Un platform dotato quanto 
Topolino stesso. Per quanto ci 
riguarda, a questo topo 
preferiamo un certo verme. .. 
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COMMENTO 


La versione originale di Samurai Shodown era contenuta in un 
mega-cartuccione da più di 100 Megabit per cui pretendere 
che potesse rendere bene compresso in 16 Mega poteva sem¬ 
brare troppo pretenzioso. Avendo poi constatato in prima per¬ 
sona che neppure il Super Nintendo, con le possibilità grafiche 
e tecniche che si ritrova, non è riuscito a produrre altro che uno scialbo 
picchiatutto, non mi sarei sorpreso più di tanto di ritrovare un'altrettanto 
misera conversione anche su Megadrive. Così è stato. Gli sprite saranno 
anche carini, ma differiscono davvero troppo dagli originali, soprattutto 
in quanto a dimensioni e animazioni, davvero lente e scattose. Come se 
non bastasse, nel lavoro di conversione è andato perso lo sprite del miti¬ 
co e massiccio Earthquake, fatale dimenticanza che, naturalmente, si è 
verificata anche per quel che riguarda il classico effetto grafico di zoo¬ 
mate sui personaggi nel caso in cui i combattimenti si verifichino a corto 
raggio. Per concludere sono scomparsi anche numerosissimi frame di 
animazione che rendevano la versione originale qualcosa di estrema- 
mente esaltante da vedere. Samurai Shodown su Megadrive risulta in ul¬ 
tima istanza un beat'em up piuttosto bistrattato, non molto veloce e ani¬ 
mato malino, con sprite carini, ma che certo non possono competere con 
gli originali. Fortunatamente sono rimaste invariate le mosse speciali e le 
super-mosse, ma per il resto non si tratta certo di un gran lavoro di con¬ 
versione. 


sentano soli al ingoiar tenzone, ma aaompognati do inseparabili amki. E' ad 
esempio il coso di Golford, un ninjo dol bcnonone biondo avvolta in una stupenda 
tutina blu (he si poeta oppresso il fido cognetlo di nome Poppy (ma fatemi il pio- 
cere.il mammifero in oleuni cosi può risultare dowero indtspensobile per sol¬ 
vare la pellaccia, essendo dototo di un'ogililo e di una velocitò davvero provviden¬ 
ziali. Stessa cosa dkosi per lo bella e abile Nakoruko che, o dispetto dei nome, ol¬ 
tre a essere un' avvenente sbarbo si fa accompagnare da un folco gigantesco che 
può usare persino per torsi trasportare sopra la testa del nemico ol fine di attac¬ 
carlo dal'alto. Speriomo solo che si ricordi che i falchi sono uno specie protetta. .. 


REVIEW MEGRDRIVE 


Lo versione Megodrrve di Samuroi Shodown è stata defraudata di uno dei per¬ 
sonaggi che comparivano nella versione originole nonché in quello Super Ninten¬ 
do, ovvero il nerboruto Eorthquoke, quindi il set di beoti da selezionare si riduce a 
undici. Naturalmente ognuno di questi possiede un'arma differente che usa nelle 
maniere più disparate perciò le differenze di stile e le peculiarità facenti capo ai 
diversi personaggi sono piuttosto radicali. Alcuni di questi, oltretutto, non si pre- 


amural Shodown è uno dei giochi 
più intriganti che la SNK abbia mai 
prodotto sul Neo Geo. Come tutti gli 
altri picchiaduro che fanno la loro 
comparsa sulla megalitica con 
sole nera, anche il qui presente SS era dota¬ 
to di un aspetto grafico-sonoro davvero 
massiccio: sprite giganteschi, definiti 
airinverosimile, coloratissimi e dotati di 
animazioni fluide e veloci, nonché di mos¬ 
se speciali da sballo. Quello che però lo ren¬ 
deva un pochino più speciali dei "soliti" Art 
ol Flghtlng, World Horoos, Fatai Fury et 
similia era il fatto che il gioco non si limita¬ 
va ad una serie di calci, pugni, schiaffi, gi¬ 
nocchiate, cazzottoni e fireball, ma per la 
prima volta apriva le porte ad un nuovo ge¬ 
nere di pestatutto: il Katanaduro. In pratica i ti¬ 
zi presenti se le davano a suon di Katana anzi¬ 
ché di cazzottoni, facendo uso di tecniche diffe¬ 
renti e persino mosse speciali che rendeva¬ 
no gli oggetti contundenti di questi ultimi 
versatili come non mai. Naturalmente 
ognuno aveva differenti peculiarità: chi uti¬ 
lizzava la spada, chi il fioretto, chi la classi¬ 
ca katana nipponica, chi un epico spadone 
"alla Conan il barbaro", chi artigli alla Fred¬ 
die Krueger e via dicendo. Se non altro era 
qualcosa fuori dei classici canoni imposti dal 
picchiaduro, senza contare il fatto che qual¬ 
che burlone si portava persino dietro il fido 
quadrupede in grado di togliere il padroncino 
dalle situazioni più intricate. Eh, il cane rima¬ 
ne sempre il miglior amico deiruomo... 


ELECTRIC DREAM 

PER LA CARTUCCIA 


«Off DIR* GATTO 
5E TX PORTI 
DIETRO UN CANE 


MEGA CONSOLE 
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LASCIA STARE 
IL CANE 
CHE DORME... 


Quante volle vi sarà capitalo di giocare con un picchioduro dove, ripetendo oli'in¬ 
finito un set di mosse una di seguito all'altra potevate abbattere in men che non si 
dica e senza troppa fatico tutti gli avversari che vi si porovono innanzi? Un socco, 
senza dubbio, ma in Samurai Shodown dovrete picchiare usando anche un po' 
la testolina. Il titolo SNK cerca infatti di ovviare ai saliti combattimenti composti da 
pattern di mosse preselezionate inserendo una borra ai piedi dello schermo con¬ 



traddistinta dalla scritto "Po*". Il valore energetico di questa barra vario con il 
blostoggio indiscriminato dell'ovversario, ma questa volta in modo direttamente 
proporziooole. Coso significa? Semplice, più pestate il beota che vi sto di fronte, 
più salirò la sua barra, non la vostra. Quando questa arriverò al valore massimo il 
tizio che vi sto di fronte inizierò ad incavolarsi come una biscia e diventerò rossa 
orogosla. A questo punto, forte della suo collera, diventerò molto più aggressivo e 
inizierà a sferrare attacchi di potenziale doppio rispetto o quelli precedenti, con¬ 
seguenza dei quali subirete donni fisici davvero epici. Ora sapete a cosa si va in¬ 
contro stuzzicando troppo tizi apporentemente mansueti. .. 


Sì RAPI!! Aoah, non ('è niente di meglio dell'agopuntura per fot 
passare questa dannato sciatalgia... 



Non ho mai creduto più di 
tanto nelle possibilità di ri¬ 
creare in maniera tecnica- 
mente buona i titoloni per il 
mostro nero della SNK sul 
piccolo e altrettanto nero Megadrive e 
ancora una volta non sono stato smen¬ 
tito. Il fatto è che, purtroppo, un gioco 
che sul Neo Geo occupa una cartuccia 
da 100 Megabit può essere diviso in 
99 Megabit di grafica e solo 1 Mega 
di giocabilità. Ora, la casalinga conso- 
e Sega ha alcuni limiti evidenti: siamo 
quindi d'accordo sul fatto che la giocabilità 
potrebbe essere ripresa nella sua interezza, 
ma per quel che concerne grafica e sonoro 
troverebbe non certo pochi problemi nel ri¬ 
prenderli in buona maniera. La cosa più gra¬ 
ve è che sono proprio questi due aspetti a fa¬ 
re la fortuna del 99% dei giochi per Neo 
Geo. Su Megadrive ci ritroviamo quindi con 
un picchiaduro di discreta fattura, non certo 
buono come conversione, ma comunque cari¬ 
no se considerato fine a sé stesso. Fate un 
po' voi: se state cercando un picchiaduro ac¬ 
cettabile lo avete trovato, ma non crediate di 
avere a che fare con qualcosa di estremamen¬ 
te simile all'originale. 




CASA PRODUTTRICE< 


SEGA 


GENERE 


PICCHIADURO 


E 




IMPORTAZIONE 


VERSIONE 


GIAPPONESE 


NUMERO GIOCATORI I 


i/a 


GRAFICA 


Sprite disegnati 
decisamente bene, di 
dimensioni più che accettabili 
▼ Velocità di gioco e 
animazioni invece sono 
Mt'altro che passabili 




▼ lo peggio* musica che 
si potesse realizzare: scarna, 
insulsa, troppo ripetitiva e la 
cosa più brutta è che non si 
salvano neppure gli effetti 


sonori 


Sicuramente ha tutto da ^ 
guadagnare dalle simpatiche 
mosse segrete e dallo sprite di 
pestaggio che evode dai soliti 
canoni del picchioduro 



È sempre la solita 
storia: chi non lo finisce dopo 
venti minuti al massimo può 
inginocchiorsi sui ceci .. 

▼ Fortunatamente ci sono 
diversi livelli di difficoltà 


GLOBALE 


Un gioco discreto, sio 
come conversione che come 
titolo fine a sé stesso: se non 
altro propone combattimenti 
leggermente fuori dei canoni 
tipici dei pestatutto 
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Holf 2 Pr4 
*rykr 2 L 


Lo sport pio inutile del mondo finalmente su 32X! 


stieri per giungere, infine, al¬ 
le buche posizionate su al¬ 
cune isole. Una variante 
al gioco è data dalle 
selezioni particolari 
di piste: ci sono le 
18 preferite da 
Fred Couples, le 
18 più lunghe, 
quelle più 
corte, le più 
difficili (The 
Gauntlet) e 
l'opzione 
per crear¬ 
vi il vostro 
percorso 
su misura. 

Girale co¬ 
me vuoi, 
mescolale come 
vuoi, restano 
però solo 36 bu¬ 
che... 


MAG^ 








Club 2 IRQN 
S^rruLL 2 29 YD 


Le animazioni sono veramente ben 
realizzate e i percorsi sono vari e 
dettagliati ma, anche se le opzioni 
sono di buon livello, questo 36 
Great Holes non regge il confronto con PGA 
III. Non si tratta di un brutto gioco, che ci mo¬ 
stra infatti le potenzialità grafiche del 32X, 
ma che non può vantare tutta una serie di 
possibilità e di qualità che il rivale per Mega¬ 
drive può offrire. Certo, la veste grafica è si¬ 
curamente superiore, ma per quanto riguarda 
il sonoro, e soprattutto il divertimento, il titolo 
della EA esce tranquillamente vincitore. Non 
posso far altro che concordare in pieno con 
quanto già detto da quel patito di golf che è 
Puck (strano, ma vero). 


REVIEN MESH 32X 


SI RINGRAZIA 


ELECTRIC DREAM 

PER LA CARTUCCIA 


SPAGHETTI'" 


Un beavo a quelli di voi che hanno riconosciuto il grido di battaglia di Lotti, il più 
improbabde campione di golf dei codoni giapponesi Non siamo qui comunque per 
portarvi di lui, ma per spiegorvi come, prima del tiro, siano controUobdi tutte le 
variabili del gioco per permettervi di eseguire un tiro al limile della perfezione. 
Ecco dunque cosa dovete controllare per cercare di eseguire un miracoloso “hole 
mone**... 


MAPPA 

Vi mostra una visto aereo della bu¬ 
ca, cosi da individuare subito gli 
angoli più insidiosi del bocciato. 


EFFETTI 

A volte ri modo migliore per unire 
due punti non è uno lineo retta e 
cosi ecco che potete esibirvi in mi¬ 
rabolanti tiri od effetto per giunge¬ 
re sempre dove volete, in barba od 
alberi o al vento. Non è però 
un'operazione facilissimo per i no¬ 
vizi. 

POSIZIONE 

Serve per variare la distanza fro 
voi e la pollo. Può essere utile in 
coso di tiri in determinate situazio¬ 
ni di pendenza del terreno. L'dter- 
nativa? Una bella zoppata di terre¬ 
no! 


PENDENZE 

In realtà vedere le pendenze della 
pista è utile soprattutto quando vi 
trovate sul green: quest’opzione é 
comunque richiamabile in qualsiasi 
momento del gioco. 


il momento per il 32X di far uscire sul 
mercato le sue prime visioni: il primo 
picchiaduro, la prima corsa automo¬ 
bilistica e... il primo golf. Non poteva 
mancare fra i titoli di richiamo quello 
ispirato a uno degli sport più praticati in America, 
tanto che per l'occasione i cervelloni della Sega 
hanno pure scomodato Fred Couples, famosissimo 
(almeno negli Usa) campione di golf. 

36 Great Holes non vi offre i percorsi più famosi 
del circuito statunitense, ma una selezione delle 36 
buche giudicate più difficili e spettacolari, prese un 
po' qua e un po' là. 

Prima di piazzare la vostra palla sul tee ed effet¬ 
tuare il vostro drive avete l'occasione per "perso¬ 
nalizzare" il vostro giocatore come meglio credete 
per poi memorizzarlo grazie al battery backup (ne 
potrete salvare dozzine e registrare pure le statisti¬ 
che ogni volta che lo utilizzerete) e recuperarlo in 
qualsiasi momento. Innanzitutto potrete seleziona- 
_ re il volto fra le molte al¬ 
legre facce di uomini e 
donne che il programma 
vi propone: fatto ciò è il 
momento di vestirvi per 
la gara e di scegliere cosi 
maglietta e pantaloni. Si 
passa poi alle questioni 
tecniche e quindi eccovi 
scegliere le 14 mazze che 
vi porterete in gare. Ter¬ 
minata anche quest'ulti¬ 
mo fatica potrete final¬ 
mente accedere alla buca 
uno e far vedere di che 
pasta siete fatti. 

Il controllo del tiro è prati¬ 
camente identico a quello 
della serie PGA della 
Electronic Arts, dimostra¬ 
zione di come i program¬ 
matori della Sega si sono 
ispirati chiaramente a 
questa serie. Schiacciando 
una prima volta il tasto 
fate partire la barra della 
potenza, un secondo toc¬ 
co deciderà la forza del 
vostro tiro, mentre un ter¬ 
zo determinante colpetto 
sul bottone stabilirà l'ef¬ 
fetto della vostra palla. 
Come già accennato, il 
gioco vi offre la possibi¬ 
lità di cimentarvi in 36 
delle più belle buche dei 
percorsi americani, for¬ 
nendovi un ottimo mix di 
piste lunghe e corte, at¬ 
traversando condizioni 
completamente diverse, 
passando da paesaggi 
desertici a verdi foreste di 
pini oppure paesaggi co- 
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JJ Urtimi 


I giocatori sono ben 
onimati e alcune piste sono 
colorale in maniera 
realistica... 

▼ ...ma dal 32X ci saremmo 
aspettati qualcosa di più 


Eccoci qui a commentare la prima 
simulazione golfistica per 32X, si- 
mulazione che può vantare la spon- 
Smi sorizzazione di un personaggio fa¬ 
mosissimo in America, ma tragicamente semi¬ 
sconosciuto qui da noi, Fred Couples. Sfortu¬ 
natamente penso che il buon vecchio Fred 
non sarà contento di vedere come abbiano 
mal sfruttato il suo nome. Nonostante le po¬ 
tenzialità di questa nuova macchina, il gioco 
risulta piuttosto mediocre e ben poco diverten¬ 
te. La grafica è veramente ben fatta, con un 
buon mix di immagini digitalizzate, poligoni e 
texture, così da fare di questo gioco il miglio¬ 
re da guardare. Purtroppo le cartucce, oltre 
che guardate vanno anche giocate, e qui ini¬ 
ziano i dolori. Il gioco somiglia veramente 
molto a PGA III, ma è sicuramente inferiore 
per quanto riguarda la spettacolarità e so¬ 
prattutto il numero di piste, 144 a 36. D'ac¬ 
cordo, queste 36 buche potete essere selezio¬ 
nate in vario modo, ma gira e rigira sono pur 
sempre 36! Non si tratta di una bocciatura 
ma, visti i rivali su Megadrive, da un gioco 
per 32X ci aspettavamo davvero qualcosa di 


▼ Niente di 

particolarmente esaltante: la 
monotonia è rotta di tanto in 
tanto da qualche commento 
digitalizzato o dal conto degli 
uccellini (wow!) 


Cimentarsi in un bel 
torneo fra amici può essere 
una cosa divertente, ma la 
cart dimostra di mancare di 
una certo profondità 


La possibilità di crearvi 
una carriero è un'opzione 
veramente interessante... 

▼ ...peccato che con solo 36 
buche questo gioco non regga i 
confronti con la concorrenza 


Non si tratta di un brutto 
gioco: peccato la concorrenza 
su Megodrive, a parte la 
grafica, possa contare su un 
moggior numero di opzioni e 
soprattutto di percorsi 


i adesso voglio vedervi a cercare la polirne in meno 
alla sabbia!!! 
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lo schema di landò è quello (tossico a finestre inaugurato dalla serie di 
John Madden 


REVIEW MEGRDRIVE 


scito origi- 
nanamente 
su PC circa 
un anno fa, 

U 


la visuale di gioco, molto alta, 
sembra presa dal dirigibile 
della Goodyeor che si trova 
sopra quasi tutte le partite di 
football 


sary Roughness è stato 
ora convertito, in questa 
versione riveduta e ag¬ 
giornata alla stagione 
'94-'95, anche per il 16-bit di casa Sega. La 
struttura di gioco, il metodo di controllo e la 


.- 


Allo fine di ogni azione 
vengono segnolate, nella parte 
alta dello schermo, le yard 
guadagnate 


Alla Accolade non potevano sce¬ 
gliere un nome migliore per questo 
gioco. Unnecessary Roughness '95 
è infatti un'inutile violenza nei con- 
videogiocatori (soprattutto di quelli 
che hanno la disgrazia di provarlo), e del po¬ 
vero recensore, grande appassionato di foot¬ 
ball americano, che lo deve testare. Ogni 
aspetto del gioco è stato realizzato senza la 
benché minima cura e questo fatto 
subito evidente dopo pochi minuti. La 
grafica è assolutamente orrida, le ani¬ 
mazioni quasi inesistenti e lo zoom, che 
avrebbe potuto rappresentare una ca¬ 
ratteristica innovativa è squallido. Addi¬ 
rittura peggiore è il sonoro: più che le gri¬ 
da e gli incitamenti di una partita di football, 
mi sembra riprodurre le urla che sento nel 
campetto di calcio vicino a casa mia. Sullo 
stesso livello si attestano anche la giocabilità 
(lentezza cronica, collisione degli sprite dub¬ 
biosa, sistema di controllo che risponde una 
volta si e due no) e la longevità. L'unico 
aspetto quasi decente sono le statistiche pre¬ 
senti per ogni giocatore (corredate anche da 
una foto), ma personalmente penso che per 
conoscere le statistiche dei propri beniamini 
sia meglio comprare una rivista piuttosto che 
una cartuccia che, anche se meno ingom¬ 
brante, risulta "leggermente" più costosa. 


UNNECESSARY 


CASA PRODUTTRICE 


GENERE 


SPORTIVO 




VERSIONE 


NUMERO GIOCRÌORI 


2* n 


visuale del prodotto targato Accolade sono chiara¬ 
mente ispirati alla serie di John Maddon, anche 
se sono presenti alcuni piccole differenze. Prima di 
tutto la visuale é leggermente più lontana e per¬ 
mette una più ampia visione del campo. Inoltre, ed 
è questa l'unico aspetto discreto di questo titolo, 
nei momenti particolarmente caotici lo schermo 
"zooma" per avvicinarsi all'azione e per cercare di 
rendere tutto più chiaro. Quest'idea, nient'affatto 
malvagia, viene rovinata totalmente dalla realiz¬ 
zazione tecnica assolutamente ridicola. Non mi¬ 
gliore risulta la giocabilità che risente di un pessi¬ 
mo sistema di controllo, di una collisione degli 
sprite alquanto dubbiosa e di una lentezza assolu¬ 
tamente esasperante (i giocatori sono TUTTI più 
lenti di Dan Marino). Da sottolineare infine che, co¬ 
me ormai avviene in qua¬ 
si tutti i titoli del genere, è 
possibile selezionare la 
squadra tra le 28 delle 
NFL, tutte con i roster ori¬ 
ginali. Per ogni giocatore 
è stata inoltre realizzata 
una piccola scheda, corre¬ 
data anche da una foto e 
da tutta una serie di stati¬ 
stiche e di utilissime 
informazioni. 


lo partita e appena iniziata; 
*ammirate " le dimensioni 


degli sprite 


' 


l'ideo d«Jlo zoom è 
abbastanza conno... 

▼ ...peccato cbe tutto il resto 
sia realizzato in maniera 
nfimo 


EH 


Uro alcune tra le numerose 
statistiche presenti nell'ultimo 
prodotto dello Accolode 


▼ Qualche rumore 
(chiamarli suoni mi sembro 
troppo generoso) qua e là. 
Pietoso 


▼ Il gioco è di uno 
lentezza impressionante e il 
sistema di controllo risponde 
in moniera pietosa 


fi P 
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Ila hne dei vostri giorni 
trovato il gioco adatto a 


LONGEVITÀ 


▼ Se volete fervi del male 
fino olla fine dei vostri 
avete 
voi 


GLOBRLE 




Uno dei più brutti giochi ^ - 
di football americano che io 
abbia mai visto (e sono stato 
generoso) 
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I l ruolo di quarter- 
back è senza dub¬ 
bio uno dei più im¬ 
portanti e presti¬ 
giosi (ma anche 
uno dei più difficili) di tutto il 
football americano. La vittoria o 
la sconfitta di una squadra, mol¬ 
to spesso, sono proprio nelle 
mani del "lanciatore" che, con le 
sue giocate, deve tentare di far 
giungere il pallone nella "end 
zone" avversaria. Ovviamente 
un quarterback da solo non può 
rendere imbattibile una squadra, 
ma è altrettanto indubbio che, se . m 

si può annoverare tra le proprie fila campioni del 
calibro di Steve Young, Joe Montana o Jim Kelly 
(sono un po' di parte...), le possibilità di ottenere 
risultati positivi sono evidentemente maggiori. Pro¬ 
prio in onore di queste mitiche figure la Acclaim ha 
deciso di realizzare NFL Quarterback Pro, simula¬ 
zione che, oltre ai classici elementi presenti in tutti i 
titoli del genere (squadre ufficiali della NFL, decine 
di schemi e amenità similari), dispone anche di al¬ 
cune interessanti innovazioni. Innanzitutto il siste¬ 
ma di lancio non è quello classico a finestre, ma i 
possibili ricevitori sono segnalati con lettere poste 
sotto i loro piedi; questo aspetto, purtroppo, risulta 
però negativo dato che 2 ricevitori che vanno trop¬ 
po in profondità diventano praticamente invisibili. 
Tale difetto ò compensato dairincredibile abilità 
degli attaccanti nel ricevere i passaggi, ma in ge¬ 
nerale non è comunque un fatto positivo. Altra no¬ 
vità è la presenza di tre tipi di gioco (Simulation, 
QB Competition e Play The Game) che permettono 
di affrontare una competizione tra quarterback in 
quattro diverse prove, che ne testano la precisione, 
la velocità e la potenza, di giocare alcuni spezzoni 
di partite "storiche" del campionato NFL (anche 
partite del futuro) e di affrontare una normale par¬ 
tita, i playoff oppure un'intera stagione. 



tele lionato lo 
"Homo lo partito 
può miliare (on il 


lao una delle 
prove dello gara 
ho i quarterbari 
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In quatta triternato è possibile pei tonala i or e i Quo/ ter bori 



A parte il fatto che personalmente 
preferirei vedere un gioco dedicato 
a qualche difensore (per esempio il 
grande Deion "Neon" Sanders o 
Merton Hanks, veri eroi di San 
Francisco, altro che Steve Young...) 
piuttosto che ai quarterback, è innegabile che 
in NFLQBClub non si noti il tentativo da parte 
della Acclaim di inserire qualche elemento in¬ 
novativo e di distaccarsi dalla serie di John 
Madden, ormai fonte d'ispirazione di ogni ti¬ 
tolo del genere. Se da un lato dobbiamo 
quindi apprezzare la varietà delle opzioni 
(competizione tra QB, possibilità di rigiocare 
spezzoni storici di alcune partite) dall'altro 
non possiamo non evidenziare alcuni difetti 
nella struttura che ne limitano la giocabilità. 
Completare i lanci lunghi è veramente troppo 
semplice e visto che con le corse non è affatto 
facile guadagnare terreno, può capitare che 
le partite si trasformino in un vero e proprio 
tiro al bersaglio nel tentativo di colpire uno 
dei ricevitori. Peccato, perché questo difetto, 
unito a una realizzazione tecnica non proprio 
impeccabile, rovina un gioco che per il resto è 
più che discreto. 


ACCLAIM 

SPORTIVO 


UFFICIALE 


■mi I 


ITALIANA 


il ; i 


1/4 


e gli omini 

sono realizzati in moniera 
apprezzabile 
* Alcune animazioni ci 
hanno lasciato abbastanza 
perplessi 


^ I rumori sugli spalti e gli 
scontri sul campo sono stati 
riprodotti in maniero 
abbastanza fedele 
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Il sistema di controllo è 
abbastanza comodo... 

▼ ...peccato solo che 
completore i passaggi sia un 
po' troppo focile 


LONGEVITÀ 


' Molto longevo grazie 
alla presenza di tre differenti 
competizioni e di tutte le 
squadre della NFL 


GLOBALE 
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Un titolo passatole che 
non riesce però a raggiungere 
i livelli di iohn Modden '95 
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^ era una volta l'Amiga, un pezzo di 
plastica beige largo e stretto con un 
disk drive incorporato e una buona 
quantità di giochi. La maggior parte 
di questi ultimi erano delle ''sole", 
ma ogni tanto usciva qualcosa di davvero notevo¬ 
le. Titoli come Ralnbow Islands, Speedball II, 
Kiclc Off e in ultimo (ma non per importanza) uno 
sparatutto assolutamente originale realizzato dalla 
Sales Curve (si, quella che poi è diventata la Storni, 
la Windy e infine la SCI): x. Ascrivibile alla catego¬ 
ria degli shoot 'em up a scorrimento verticale, 
SWIV divenne famoso perché: A) era ben fatto e B) 
si caricava durante lo svolgimento stesso del gioco, 
risparmiando agli acquirenti lunghe e noiose atte¬ 
se. Il Megadrive, però, 
non ha mai dovuto cari¬ 
care nulla, dunque quale 
novità può offrire un gio¬ 
co come SWIV per i pos¬ 
sessori di una macchina 
fri ’• . * rM 9*° sfrapisna di sparateti- 

to? Continuate a leggere 
£ V /•;' . 't e 1° scoprirete, maledetti 

&À Pigioni! 


SWIV: LA GENESI 


le orìgini di SWIV risalgono al giamo in cui la SCI realizzò una conversione do¬ 
mestico del coin-op Silkworm per la Virgin, lo conversione ero davvero ottima 
per quei tempi, sicché sì pensò di realizzarne un seguito. Tuttavia la SCI non potè 
acquisire i diritti necessari e quindi cominciò a lavorare a un gioco che ero diffe¬ 
rente quanto bastava per non violare i diritti d'autore, pur conservando alcune 
dello trovato migliori di Silkworm. Cosi, benché Silkworm fosse uno sporotulto 
a scorrimento orizzontale con un fottio di power up, SWIV divenne un gioco a 
scorrimento verticale con gli sfossi power up, ma anche quafcuno di più. i doto che 
non potevano chiamare il gioco Silkworm II, saltarono due sequel e optarono 
per SWIV, acronimo di Silkworm IV! I idea che sla allo base di SWIV è quella 
di un’anonima potenza aliena che ha invaso la Terra costellandola di fortezze e 
astronavi. Usando uno jeep o, in alternativa, un elicottero, il giocatore deve aprirsi 
un varco verso il boss linole. Tuttavia, ambedue i veicoli hanno i loro prò e contro, 
conferendo al gioco uno spessore strategico. Ma lieve lieve. 


Quel ponticello sul fiume dei guai 


Immancabili in uno sparatullo, i poAer up di Mega SV/IV sono nascosti in una 
quontìtò di posti diversi I più evidenti sono le grosse bolle profelfive reperibili 
all'interno di (usti lampeggianti; quesle circondano la nove del giocatore renden¬ 
dola lemporaneomenfe invulnerabile, ma hnano audio una funzione secondano: 
se invece di indossarle le colpite, imbiancano lo schermo con il lampo di uno Smail 
Bomb. Altri power up sono quelli contenuti nei cilindri gialli; questa particolare va 
rietò è destinata al potenziamento delle tre differenti armi di cui lo vostra novo di 
spone all’inizio del gioco. Gli stessi cilindri possono contenere anche dei missili-se¬ 
gugio du lanciare mediante la pressione dei Insto ( 











































Fabio parla di un gioco senza 
fronzoli; io parlerei anche di un 
gioco senza emozioni. Giocare a 
SWIV è stimolante quanto stare in 
casa il sabato sera a vedersi Pippo 
Franco & C. E' una reliquia del passato 
videoludico, con una dinamica piuttosto 
elementare e una quantità di livelli piuttosto 
scarsa (compensata da una difficoltà 
soverchiente). La grafica è scialba e il sonoro 
è privo del vigore travolgente che qualsiasi 
blastatutto di qualità superiore deve avere. 
Insomma, meglio perderlo che... acquistarlo. 
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Elicottero contro corrormoto: proprio come in Rombo III! 


Mega SWIV mi riporta ai tempi in 
cui lavoravo per il glorioso mensile 
Videogiochi, ai tempi in cui uno 
sparatutto senza fronzoli poteva 
stupire la comunità videoludica. Da 
allora è stata fatta parecchia strada 
e il tanto atteso Mega SWIV non colpisce più 
come una volta; guardate però che ciò è do¬ 
vuto in gran parte al fatto che non vale nean¬ 
che la metà della versione Amiga. Gli sprite 
raffinati dell'Amiga sono diventati degli og¬ 
getti tozzi e sudici, e il sistema di upgrade 
delle armi non è più semplice come un tempo, 
sicché a meno di non avere l'arma giusta al 
momento giusto, la giocabilità risulta grave¬ 
mente compromessa. Mega SWIV è un shoot 
em up vecchio stampo; purtroppo, oggigior¬ 
no siamo tutti abituati a raffinatezze come 
Red Zone e Probotector. Il gioco ha dalla sud 
l'originalità dei boss e un fottio di bersagli a 
cui sparare, ma ciò nonostante non riesce 
neanche lontanamente a colpire. Amiga, dove 
sei? 
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Un vastissimo 
assortimento di sprite 
▼ Peccato che tremolino d 
frequente e i colori siano 
smorti 


Buone deflograzioni 
acustiche e altri effetti 
odeguati oll'atmosfero 
▼ Musiche di scarsa 
originalità 


® Blastoggi nella 
tradizione più gloriosa degli 
sporotutto 
▼ Lo jeep è di uno 
manovrabilità pietosa e 
l'elicottero non è meno goffo 


Un fottio di livelli e di 
boss originali 
▼ le frustrazioni derivate 
daH’assurda facilità con cui si 
perde una vita sono 
intollerabili 


Uno sparotutto di tipo 
classico, indicato ai nostalgici 
del genere 
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Data Pod 

Sarà il vostro vademecum per tutta la 
missione. Sarete solo voi e lui, oltre 
che, naturalmente, il vostro mitico Uzi. 
Collegato via etere direttamente con un 
satellite e potenziato da elementi che solo 
l'alta tecnologia militare statunitense poteva 
J 'ornisce tutti i doti richiesti al fine di proseguire nello 
missione e le sue potenzialità possono essere aumentate raccogliendo i giusti 
gadget durante il percorso. 

Mappa 

Giunti sull'isola di (ay Noir la mappa costituisce 
il vostro lasciapassare verso le locazioni che do¬ 
vrete attraversare per giungere al covo di Hell- 
man. Fuori della Città degli Zombie molte altre 
missioni vi aspettano inclusa, ad esempio, la 
personale missione della vostra guida Voodoo, 
3rca di un tesoro. Idem con patate anche per quel 
che riguarda Julie, intento invece a inseguire lo scoop che le farà guadagna¬ 
re il Pulitzer. La mappa serve inoltre a forvi scovore le possibili locazioni di 
Datura e Juju. 


Finestre di Informazione 

Giunti faccia a foccia con la vostra missione 
dovrete ricercare le informazioni che vi per¬ 
metteranno di distinguere ed identificare tutti 
i differenti tipi di personaggi ed oggetti. 
Quondo fruirete della finestrella di Info il vo¬ 
stro Data Pad potrà visualizzare un filmato 
oppure semplicemente uno breve descrizione scritta di ciò che vi interessa. 


Che senso ha (omprorsi un gio<o di Pochinko per il Saturo? 
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Diego si invento le regole del 
Moh-Jong... 
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I Pentagono, da un po' di tempo a 
questa parte, è diventato teatro di 
strani e misteriosi eventi, in portico* 
lare nello sezione di ricerca scientifi* 
ca dello stesso. E' risaputo però 
che la barriera che avvolge il 
misterioso organo di difesa statunitense sia 

impenetrabile, cosicché sa* 
pere esattamente cosa 
\ successo è impossibile 
i \ persino per i migliori 

* \ *»' \ agenti segreti, figuratevi 

\ poi per la stampa.^ Di 


>a.~ u i 

n emi¬ 
di no* 
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Oé tipo , dosai che dai 'a maglietta con 'a scritta "Poused' 


1 certo si sa che un eypi* 
\ nente scienziato d* no 
A t \ me Hellman è scom* 

* \ parso dalla circolazio* 

1 ne e, proprio in con* 
1 comitanza con il suo 
3 dissolversi, hanno 
avuto inizio strani fe- 
nomeni in una località non 
/ meglio precisata del nostro 
J pianeta. Così qualcuno ha ini* 
/ ziato a darsi da fare, scoprendo 
che la sezione scientifica A 
m i del Pentagono stava creano un 

vero e proprio esercito di schiavi senza paura 
della morte dato che, di fatto, morti lo erano già. 
Proprio per questo il Dottor Hellman era cosi pre¬ 
zioso per la riuscita degli esperimenti: aveva sco¬ 
perto il segreto per ripor¬ 
tare a nuova vita dei 

\ \ t \ .ne i» ... . 

^ semplici cadaveri in pu- 

^ 1 trefazione. Cosa che, ora, 

.' pare essere successa su 

f i . un'isola del Pacifico dove, 

Jr . wl JL. guarda caso, voi verrete 

t j spediti nei panni di un 

~ w " luogotenente delle Forze 

Speciali dell'esercito ame* 
, m. ricano. 

| no i r | Vostro compito sarà loco* 

’ o o mm— lizzare il covo dello scien- 

ziato pazzo e catturarlo 

j o scritto "Poused" . , . , . ^ , 

uccidendo anche tutte le 

mostruose creature di cui 
lo stesso si fa scudo. 
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A differenza di Char ero scettico sin 
dall'inizio su un possibile successo 
da parte dell'Acclaim nel realizzare 
un titolo del genere e, naturalmen¬ 
te, non sono stato smentito. Questo 
per svariati motivi, non ultimo il fatto che po¬ 
tete rigirarlo come volete, ma Corpse Killer al¬ 
tro non è che un semplice clone di Operation 
Wolf o Operation Thunderbolt e i due sopra¬ 
citati giochi hanno fatto il loro tempo. Struttu¬ 
ra a parte, anche il resto non è certo stato cu¬ 
rato a dovere: sino ad ora i giochi facenti uso 
della tecnica di Full Motion Video si sono di¬ 
mostrati poco più che ciofeche e questo non 
smentisce certo i predecessori, soprattutto con 
la lentezza e la scattosità che si ritrova. A mio 
avviso poi il gioco non è bruttino come Char 
asserisce, ma è davvero scarso, soprattutto 
quando ci si accorge che una determinata si¬ 
tuazione si ripete per più volte: gli attacchi 
con cui gli zombie vi assalgono sono sempre 
gli stessi e i fondali sono troppo monotoni, co¬ 
sicché anche ai più incalliti fanatici di questo 
tipo di sparatutto Corpse Killer inizierà presto 
a venire a noia. Dove sarà poi la giocabilità 
in un titolo dove bisogna esclusivamente posi¬ 
zionare un puntatore sullo schermo e premere 
il pulsante di fuoco... Non venitemi a dire che 
qui ci sono anche elementi strategici perché 
sono così esigui che persino la materia grigia 
di Char parrebbe più grande... 


Ili! 


Grandioso l'effetto 
"carneficina" e gli agonizzanti 
gemiti degli zombie 

▼ Non si può certo dire che la 
potenzialità del CD siano state 
sfruttale al meglio. . 
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Strono e pertanto 
intrigante, soprattutto ogli inizi 

▼ Appena capirete che 
fondali, situazioni e attacchi 
degli zombie sono tutti identici 
l'interesse calerò di brutto 

■Mito 

la difficoltà è settata a 
livelli piuttosto ardui 

▼ l'incredibile monotonia vi 
farà rinunciare alla missione 
dopo due o tre partite, il che è 
tutto dire 
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Poteva essere un gioco 
interessante sotto tutti i punti di 
visto, ma cosi cpm'è rischia di 
piacere solo ai fonatici d 

Operation WoK et similia 
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prime im¬ 
magini di 
Corpse Killer giunte 
in redazione erano non poco esaltanti, tanto 
che mi ero già fatto la bocca buona nell'atte¬ 
sa di mettere le mani sulla versione finale. Ma 
questa, ahimè, si è rivelata un mezzo fiasco, 
se non addirittura peggio: insomma, una de¬ 
lusione su tutti i fronti o quasi. La storia, ma 
soprattutto l'atmosfera, poteva apparire inte¬ 
ressante e in fin dei conti lo è per davvero, 
ma quello che ancora una volta mina il suc¬ 
cesso di questo prodotto è la mediocre realiz¬ 
zazione tecnica. La tecnica di animazione a 
scorrimento che sfrutta il Full Motion Video è 
davvero scialba: le animazioni sono lente e 
lo schermo scorre scattosamente come 
non mai tanto che pare siate voi ad ago¬ 
nizzare e non i morti che vi stanno innan¬ 
zi. I fondali sono graficamente carini, 
ma dopo un po' scoprirete quanto pos¬ 
sano essere monotoni. Stessa cosa di- j 
casi per gli sprite degli zombie: sono 
digitalizzati bene, nulla da eccepire, 
ma seguono schemi d'attacco del tutto 
prevedibili e soprattutto identici. In po¬ 
che parole come definire il qui pre¬ 
sente gioco se non "ridondante"? Fa¬ 
te attenzione infatti a non lasciarvi 
abbindolare dal primo impatto: Cor- M 
pse Killer all'inizio può sembrare 
davvero intrigante, ma l'interesse 
scemerà inesorabilmente non appe¬ 
na vi accorgerete della monotonia 
che lo pervade. Davvero un pecca¬ 
to. Mai fidarsi di chi apparente¬ 
mente possiede credenziali di tutto 
rispetto. 


CENERE 

Di particolare importanza in Corpse 
Killer sono le radici Datura. Si, avete 
capito proprio bene, sono delle sem¬ 
plici radici, ma piuttosto rare da scovare. 
In compenso la loro importanza è davve¬ 
ro vitale, in tutti i sensi: possono infatti 
servire a guarire le ferite provocate dai re¬ 
dimorti op¬ 
pure essere 
utilizzate co¬ 
me una sor¬ 
ta di arma¬ 
mento sup¬ 
plementa¬ 
re dato 
che risul¬ 
tano fatalmente dannose agli zombie, 
mentre le semplici pallottole lo sono in 
maniera minore. 


DISTRIBUZIONE 


UFFICIALE 


HBH69 

Buone le 

digitalizzazioni dei 
personaggi e il suggestivo 
effetto tridimensionole 
▼ Peccalo però per le scialbe 
animazioni 
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Dopo essere approdato sugli scher¬ 
mi del Megadrive, Ristar fa ora la 
propria comparsa sul portatile di 
casa Sega. Nella sua versione a 16 
bit questo gioco aveva risentito di 
diversi problemi legati in prevalenza alla gio- 
cabilità e alla somiglianza esasperata con So¬ 
nic. In questa nuova versione le cose sono 
parzialmente cambiate e, pur non trattandosi 
di una conversione fedelissima da MD, il gio¬ 
co ha mantenuto quanto di buona aveva fatto 
vedere e può ora pure vantare un maggior 
spessore e una grandissima dose di diverti¬ 
mento. In pratica, in un mercato meno com¬ 
petitivo come quello del Game Gear, Risfar ri¬ 
sulta essere veramente interessante e appetibi¬ 
le per coloro che cercano un classico platform 
tutta velocità e azione. La grafica è stata stu¬ 
pendamente convertita, l'azione è fluida e ve¬ 
loce e la difficoltà generale è piuttosto buona: 
peccato che uno sciagurato sistema di codici 
vi dia la possibilità di finire il gioco in poche 
partite. Occhio però: è assente anche il pur 
minimo barlume di originalità. A buon inten- 
ditor... 


radizionalmente si pensa che 
Hollywood sia il posto dove 
tutti vogliono diventare delle 
star e che, notte e giorno, le 
strade di questo sobborgo chic 
di Los Angeles siano attraversate da divi e 
divette in cerca di scritture e di gloria. Ma 
esiste un altro posto, stavolta fantastico, do¬ 
ve miriadi di 
aspiranti cele¬ 
brità si batto¬ 
no per un suc¬ 
cesso che po¬ 
trebbe durare 
solo pochi mesi 
o sfumare do- 
o due o tre 
apparizioni. 

Questi personaggi, solo per ci¬ 
tarne alcuni, si chiamano Bvbsy, Dynamite 
Headdy, James Pond... Stiamo parlando del 
mondo dei videogiochi e soprattutto dei platform, 
da sempre trampolino di lancio di grandi celebrità 
come Sonic o Mario. Ma ora c'è un altro perso¬ 
naggio che aspira a diventare famoso e che puà 
esibire un grande vantaggio sui suoi concorrenti: 
lui una stella lo è già, non perché sia famoso, ma 
perché è, materialmente, una stella. Come avrete 
intuito (più che altro dal titolo) stiamo parlando di 
Ristar e in particolare della conversione per Game 
Gear. Come per la versione Megadrive, ci trovia¬ 
mo di fronte al solito platform che presenta però 

alcune interessanti trova¬ 
te: il sistema di controllo è 
infatti molto maneggevo¬ 
le e vi consente di esegui¬ 
re le operazioni più com¬ 
plesse in un battibaleno. 
Il protagonista poi, grazie 
alle proprie braccia esten¬ 
sibili può, oltre a rifilare 
sonore mazzate ai nemici 
di turno, raccogliere e uti¬ 
lizzare diversi oggetti, co¬ 
me pure interagire col 
fondale, riuscendo così a 
eseguire operazioni altri¬ 
menti impossibili. Durante 
la vostra missione non di¬ 
menticatevi di raccogliere 
le stelle e gli anelli, rispet¬ 
tivamente in grado di for¬ 
nirvi punti e la possibilità 
di diventare velocissimi 
(qui mi puzza di Sonic) co¬ 
sì da raggiungere in un 
lampo la fine del livello, e 
magari qualche schermo 
bonus. Tirando le somme 
ci troviamo davanti al 
perfetto clone del più 
classico dei platform, ma 
almeno realizzato in ma¬ 
niera adeguata... 
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REVIEW GAME GEAR 
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COSO PRODUTTRICE 


SEGA 


GENERE 


PLATFORM 


E 


IMPORTAZIONE 


VERSIONE 


AMERICANA 


Alcuni de» migliori 
iprite mai visti su Gome Gear 
* I fondali non sono 
eccezionali, ma comunque di 
buon livello 


La musica è nella 
medio: quello che fo 
veramente alzare la 
quotazione di questa voce 
sono gii ottimi effetti sonori 




Alcune ottime idee per 
il controllo del personaggio 
fanno di Ristar uno dei 
personaggi più versatili ma» 
vish su un portatile 


LONGEVIIR 


▼ Non sarebbe 
mole peccato abbiano 
rovinalo tutto con un assurdo 
sistema di password che vi 
facilito non poco il gioco 


GLOBRLE 


Gronde grafica, gronde 
iocobilità, gronde 
ivertimento, ma (c'è sempre 
un ma) poca originalità 


IQ MEDA CONSOLE 
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C on c'è due senza ire" I 
k devono aver pensato al- 
I la Infogrames. Cosi, dopo 
f esserci cuccati l'invasione dei folletti 
blu su Megadrive e 
Master System è il momen- f A 

to per il Game Gear di / ] l . ) _ 

fronteggiare la Puffoma- / J 
nia. Puffetta, il Grande / 1 ^ 

Puffo, Gargamella: tutti i V I j J — 
più famosi personaggi 
della famosa serie di cartoni 
animati sono stati inseriti in que- 
sta nuova avventura videoludica. 

Il gioco e la trama sono gli stessi I 
delle versioni precedenti, ma va- 
le la pena dare una rispolverata 
alla memoria. Il perfido Gorga- 
meda vuole cercare di farsi una 
sana cena a base di Puffi: riesce 
quindi a rapire Puffetta e, essendo 
l'unica femmina in quel branco di omet¬ 
ti blu, sa che i suoi prodi amichetti faranno di tutto 
per riportarsela a casa. E infatti cosi è... Sta a voi 
quindi entrare in scena voi e guidare i Puffi verso 
la casa di Gargamella, attraverso un percorso ricco 
di pericoli che metterà a dura prova le vostre fa¬ 
mose qualità di giocatori incalliti. The Smurfs è un 
platform realizzato in modo alquanto interessante, 
con una buona difficoltà e una grande varietà di 
situazioni. Un gioco apparentemente indirizzato ai 
più piccini, ma che piacerà sicuramente anche a chi 
più piccolo non è. Un'ultima nota per i possessori 
di Master System: se possedete già questo titolo 
per MS potete fare a meno di acquistare questa 
versione, perché è identica!. 


Sprite e fondali ben 
disegnati e definiti: varietà 
notevole trottandosi di un 8 bit 
▼ A volte il gioco rallenta 
vistosamente 


le musiche si adattano 


m - 

& 




Ciao puffosi amici di Puffo Console. 
Vi state chiedendo come puffo sto 
parlando? Semplice, sono i puffosi 
effetti che può subire un essere 
umano, per puffo cerebralmente 
puffabile, se si deve puffare tre giochi dei Puf¬ 
fi in pochi mesi. La storia è puffosamente 
uguale a quella delle altre puffose conversioni 
precedenti, e per puffo questa versione per 
Game Gear è puffamente identica a quella 
per Master System anche dal punto di vista 
tecnico. La grafica è molto dettagliata e 
l'azione, come direbbe il Grande Puffo Si¬ 
mon, rulla che è un piacere. La difficoltà non 
certo bassa rende questo gioco puffo al punto 
giusto, anche se a volte può risultare puffosa¬ 
mente frustrante. In definitiva è il solito 
platform molto puffo, ma realizzato in modo 
puffoso (un altra recensione così e puoi torna¬ 
re a scrivere sulle riviste di minigolf... Ndr). 


perfettamente oi dima dei gioco 
▼ Purtroppo neppure questa 
volta c'è Cristina U Avena 
digitalizzata 



Azione divertente e 
coinvolgente con un livello di 
difficoltà piuttosto alto... 

▼ ...e in alcuni punti il gioco 
risulta un tantino frustrante 


LONGEVITÀ 


— 


Nonostante quanto 
detto primo, la difficoltà rimane 
il punto di forza di questo 
g«oco che si scosta dallo mosso 
di platform iperfocili che • 
saturano il mercato 



GLOBALE 


Ancora una volto questi 
eroi dei cortoni piuttosto 
vecchiotti hanno dimostrato d 
poter dire la loro, almeno nel 
mondo dei videogiochi 



MEGHCONSOLE 













































VENDO console Megadrive euro¬ 
pea con imboHì originali, completo 
di covo RF + Scort, olimentotore, 
odottotore JAP + 4 joypod (2 o 3 
bottoni e 2 o 6 bottoni) + 17 car¬ 
tucce fra cui: FIFA Internatio¬ 
nal Soccer, Eternai Cham- 
pions, Virtua Racing, Fatai 
Fury 2, Art of Fighting, 
Mortai Kombat II, Super 
Street Fighter II, Gunstar 
Heroes, Jungle Strike, 
Thunder Force IV, ecc. Tutte 
originali e in perfette condizioni. Il 
tutto è vendibile anche separato- 
mente. Sono anche disposto a 
scombiore il tutto con nuovo cònso¬ 
le (Neo Geo CD, Sony Playstation) 
ALFONSO CASALETTO, C.so 
Umberto 1° 161, 85055 Picerno 
(PZ); Tel. 0971/995759 


DOGLIO Vie 
SATURI*/"! 


VENDO console Megadrive + 
Mega-CD - 32X t Doom + 7 

giochi su CD-ROM -*■ CDX + adatta¬ 
tore universale t joypod o £ 
750.000. 

MARKO CARME, Via Pogdoro 
34, 19122 lo Spezio; Tel. 
0187/20114 


VENDO console Megajet f 16 
giochi (NBA Jam, Contro, 
Virtua Racing, Puyo Puyo), 

il tutto in otimo stato e rigorosa¬ 
mente giapponese o £ 950.000 


SIMONE ZUFFADA, Via Na¬ 
zionale 72A, 27049 Stradello 
(PV); Tel. 0385/245738 


VENDO console Megadrive 
con: Arcade Power Stick, co¬ 
vo Scott, 14 giochi (Ito cui Mor¬ 
tai Kombat e Another 

World) o £ 800.000 trattabili 
Sono disposto a fare scambi con 
oltre console e cassette. 
SAMUELE RESPIZZI,‘Vio 

Emilia 72, 27050 Redovalle (Pa¬ 
via); Tel. 0385/74637 (dalle 
18.00 in poi) 


VENDO i seguenji giochi con 
i*M< 


istruzroni in italiano per Megodrive: \ 

Topolino Mania (£ 70.000), 
FIFA International Soccer (£ 
50.000), Streets of Rage II 
(£ 50.000), Gunstar Heroes 
(£ 50.000), Robocop vs Ter¬ 
minator (£ 50.000) e quottro 
giochi (World of lllusion, 
Prince of Persia, Sunset Ri- 
ders, Turtles Hyperstone 
Heist; insieme a £ 70.000. Ven¬ 
de inoltre Mega-CD PAI itoliono 
: con olimentotore e tutto quello che 
serve per collega ilo + 4 giochi o £ 
280.000. 

SIMONE; lei. 081/5866026 
(delle 9.00 in poi) 


I 


Special Edition, NBA Jam, 
PGA Tour Golf, FIFA Inter¬ 
national Soccer, Lethal 
Enforcer + pistola, Castle of 
lllusion, World of lllusion, 
Sonic, Rombo III, last Bot¬ 
ile, Golden Axe I e II, Splat- 
terhouse II, Centurion of i 
Rome, The Terminator, De- 
sert Strike, Streets of Rage 
II, Marble Modness, Art Ali¬ 
ve, in blocco o £ 855.000. 

VINCENZO; Jel ì 
045/913495 


60.000), FIFA Soccer 94 
70.000), Mazin Saga JAP {£ ! 
70.000), Alisia Dragoon (£ 

35.000), oppuie in blocco o £ I 
175.000. Tutto in perfette condi- i 
zioni con imballi e istruzioni origi- ! 
noli. Sono onche disposto a fare j 
scambi con altri giochi. Prezzi non i 
trattabili. 

PAOLO; Tel. 0864/843343 



VENDO rivista Consolemania 

(dal numero 1 in poi) a £ 1500 
cadauno e rivista Sonic (dol nume¬ 
ro 1 in poi) a £ 1000 codouna; 
prezzo trattabile. Vendo inoltre le 

cartucce Aladdin (£ 50.000), : 
Global Gladiators (£ 
40.000), Sonic 1 (£ 40.000), e 
Altered Beast (£ 20.000). 
Scombro CD americani Silpheed 


e Vay (Lunar II) con qualsiasi 
altro CD (di mio piacimento, s'in¬ 
tende). . 

MARCO PIGLIAPOCO; Tel. 

071/9173/33 


VENDO la cartuccia FIFA In¬ 
ternational Soccer per Megc- 
drive a £ 75.000 
GIANMARCO RIGHETTI, 

Vio Tonetto 4, 19028 Vorese Li¬ 
gure (SP); Bel. 0187/842019 
(ore posti) 


VENDO console Sega Mega¬ 
drive + 2 joypod + Arcade 
Power Stick + Mega Con¬ 
verter per giochi americani, il lut¬ 
to o £ 250.000. Inollrovvendo i se- 


VENDO sette cartucce per Megodri- j 
ve: Greendog (£ 20.000), Toe j 

Jam & Earl (£ 20.000), Kid 
Chameleon (£ 20.000). Bat- 
man Returns (£ 20.000), I 
Aquatic Games (£ 20.000), i 
Out Run (£ 20.000) e Zool (£ 
30.000). Prezzi intrattabili, le fir- : 
(ucce sono complete di custodia e j 
libretto di istruzioni. Sono disposto ! 
o scambiale Zool e Batman I 
Returns con Gunstar Heroes 
oppure tutti i suddetti giochi con: j 
Sonic 3. Rocket Knight Ad- j 
ventures e James Pond 3 A i 
chi intendesse scambiare tutte e i 
sette le cartucce regalo inoltre la ì 
cartuccia Alien 3 e un adattatore ! 
per cartucce giapponesi. 

GIOVANNI RAIMONDI, Via j 
G. leopardi 5, 21053 Castellcnzo i 
(VA); lei. 0331/504188 (dalle 3 
19.00 olle 21.00) 


VENDO console Sega Master 
System t ua toypod +, antenna. 
Anche seproloihenle, 9 giochi tra i j 
quali: Captain Silver (£ j 
20000), Vigilante (£ i 
20.000), Ghouls 'N' Ghosts 
(£ 30.000), Strider (£ ! 
30.000), Doublé Hawk (£ 
28 000) World Soccer (£* j 
25.000), Populous (£ 
30:000), Golden Axe (£ i 
30.000), “Wonder Boy in 
Monster Land (£ 30.000). 
Inoltre vendo Super NES (USA) I 
a £ 140.000 + Mortai Kom¬ 
bat (£ 60.000), in ottimo stalo, 
anche separatamente. 

SIMONE, Tel. 0363/65343' 


go-CD Jap (£ 19.000), Mortai 
Kombat per Mego-CD itoliono (£ 
30.000). In particolare cerco, on¬ 
che pagando, Thunderforce IV 

versione PAI. Annuncio valido solo 
per zona Milano. Mossima serietà. 
PAOLO, Tel. 40092136 (ore 
.setoli) 


VENDO/SCAMBIO i seguenti 

giochi per Megodrive: NBA Jam 
(£ 60 000), Mortai Kombat 
(£ 50.000), Aladdin (£ 
50.000), Rocket Knight Ad- 
venture (£ 40.000). 

SIMON PIETRO Tel 
0341/821847 


VENDO i seguenti giochi per Me¬ 
godrive: Doublé Dragon 3, 
Art of Fighting, Street Figh¬ 
ter II, Splatterhouse 2, FIFA j 
Soccer, Eternai Champions e 
altri ancora. Cadauno o £ 45.000 

1 * J C k ' 1 ki II A 

nontattobiH.it^ I f 




guenti (facili: Street Fighter II 


! 


ATTENZIONE ' 1 


lo redazione di Mego Console non si assume alcuno responsabilità 
per il contenuto delle inserzioni presenti in questo pogina, né per lo loro 
veridicità. Sio chiaro. 


VENDO Mega-CD giapponese j 
(compatibile 100% Megodrive eu- ; 
ropeo-omeiicano-itoliono), come j 
nuovo, con imballo originale e 7 ! 
giochi (fra cui Lethal Enforcers, ,!. 
Final Fighi Afterburner III, 1 
AX-101). In omaggio lo pistola i 
Justifier per giocare a Lethal j 
Enforcers I, Il etc. Il tutto a £ : 
350400.000 trattabili. Valore ef- : 
fettivo oltre le 800.000; onnuncio ! 
sempre valido. 

FRANCESCO PACITTO Tel. ì 

0573/735)66 


ANTONIO; Tel. 

07>/2861127 (ore posti) 


VENDO Mega-CD 2 europeo 

(senza Megodrive) con 2 giochi e 
accessori vari, tra cui il CD PLUS, 
a £ 750.000 Trattabili, o scambio 
il tutto con un Super Nintendo più 
vari giochi. ) A 
RAFFAELE SABATO, Viale dei 
Romani I, 84100 Salerno;,Te|. 
089/274101 (ore posti)' •' 


VENDO 16 giochi per Megodrive 

fra cui Street Fighter II SCE, 
Sonic 1/2, Speedball 2, 
Another World, Phantasy 
Star 2 c Hint Book + adottato 

re USA-JAP-ITA a £ 750.000 trotto 
bili, oppure singolarmente; tutti 
con scotolo e istruzioni originali. 
Posso scombiore con giochi per 
SNES o Game Boy, o con un 
MD3ZX più oleuni giochi. 

MARCO VANIN Via Chiesa 
12, 32030 Rocco d'Arsie (BL); 
Tel. 0439/58556 (dopo le 
16 30) 


i 


VENDO i seguenti titoli per Me¬ 
gadrive: Mortai Kombat (£ 


VENDO/SCAMBIO i seguenti 
giochi per Megadrive: Golden 
Axe II (£ 10.000), Greylan- 
cer (£ 10.000) Moonwalker 

(£ 12.000). Marvel Land (£ 

12.000), Wonder Dog per Me- 


VENDO le seguenti cartucce per 
Megodrive europeo: Mercs, 

Deadly Moves (USA), Cap¬ 
tain America, Mortai Kom¬ 
bat, David Robinson Basket- 
ball, Burning Force, Altered 
Beast, Moonwalker, Super 
Wrestle Mania, Jae Montana 
Football, Castle of lllusion, 
World of lllusion, Menacer, 
Desert Strike, Sonic, Shinobi 
2, Chuck Rock, Hockey NHL- 
PA '93, Super Reai Basket- 
ball, Ecco thè DolpWn (JAP). Il 
tutto o prezzo trattabile, in blocco o 
£ 600.000 o singolarmente. 

• ROBERTO; Tel. 071/918704 
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36 GREAT HOLES (32X) 

7 

6 

7 

8 

7 

7 

7 


1 ATP TOUR 

8 

7 

6 

6 

8 

8 

7,2 


COR PSE KILLER (MCD)| 

EARTHWORM JIM (MCD) 


GREAT CIRCUS MISTERY 



KAWASAKI SUPERBIRE CHALLENGE 


MEGA SWIV 

ME TAL HEAD (32X)] 

MORTAL KOMBAT II (32X) 


8 


MOTOCROSS CHAMPIONSHIP (32X) 6 


NBA JAM TOURNAMENT EDITION 

NF L QUARTER BACKCUJ^^^ 
RISTAR (GG) 

ROAD RASH III 


5,8 


6,2 




8,8 


5 


5,5 



6,5 

8 


8 


■m 


8 



MEGALEGENDA 


9 - Totale!! 

4 • Pesante... 


8 • Radicale! 

3 ■ Pericoloso., 


7 • Cenobitico 
2 • Letale! 


6 • Regolare 
1 - Marcio!!! 
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MEGflTRIX 
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■ STAR WARS 
^ ARCADE 
^ MEGA 32X 
Codici 

^ Tanto tempo fa, in una 
galassia lontana lonta- 
. na, qualcuno affidò a 
w- C1-P8 alcuni codici per 




apete una cosa? Vorrei 
tanto che esistesse un 
trucco per andare a ri¬ 
troso nel tempo e decidere così 
di NON andare a vedere Starga¬ 
te, cosa che invece ho fatto alcu¬ 
ne settimane fa. Non solo soffri¬ 
vo di un tremendo mal di pancia 
(ebbe’, quando si mischia il mo¬ 
scato con la Coca-Cola Light... - 
NdR) ma il film si è rivelato de¬ 
ludente, inferiore alle mie aspet- 


gioco cui il piccolo 
droide avevo prestato la 
voce. Quei codici sono 
ora in mano nostra e, 

adesso, saranno anche vostri! Bella storia, eh? Dun- ^ 
que... Per inserire ognuno dei seguenti codici, dovete ^ 
prima mettere il gioco in pausa, indi: 


tative, insomma una fetecchia. 


Per rallentare il gioco - SU, DESTRA, SINISTRA, A, GIU', C 




cheat: 


Ovviamente la mia è una affer¬ 
mazione opinabile, eppure è sta¬ 
ta condivisa dalla maggior parte 
del pubblico presente in sala 
quel giorno; non riporto i com¬ 
menti che ho udito perché que¬ 
sta è pur sempre una rivista 
“per tutti”, come Playmen. 

Okay, le mie quattro beozie le 
ho scritte, quindi procedo, 
come di consueto, a ram¬ 
mentare l'indirizzo a cui 
spedire le vostre sco- k m Ir 
perte sul fronte dei 


A cura di Fabio D’Italia 




Per resettare il Timer * SINISTRA, GIU', A, C, GIU', SU 
i Per disattivare il Timer GIU', B, B, SU, DESTRA, SINISTRA 


ATTENZIONE: sembra che il chea» funzioni soltanto col joypad a 6 pul¬ 
santi, in quanto è solo con questo che si può mettere il gioco in pausa (pre¬ 
mendo START durante il volo). 


Mega Console - Megatrix 
c/o Futura Publishing 
Via Edolo 29 


20125 Milano 


HEART OF THE ALIEN 
MEGA-CD USA 
Password 

AAmm... come posso presentare queste password in manie¬ 
ra originale e divertente? Forse un gioco di parole fra il tito¬ 
lo della cartuccia e il titolo di quella vecchia canzone di 
David Bowie, "Loving thè Alien"? O magari una raffinata 
allusione all'anatomia degli xenomorfi creati da H. R. Gi- 
ger per il mitico film di Ridley Scott? Bah, sapete che vi di¬ 
co? lo ve li dò cosi, senza tante storie, tanto qualche riga 
l'ho riempita comunque... 


Livello I: 


Livello 5:RIRB 


Livello 2: 
Livello 3: 
Livello 


KGDD 

DGBJ 

4:KTLB 


Livello 6: 
Livello 7: 
Livello 8: 
Livello 9: 
Livello IO: 
Livello I I: 


RJLG 

LKHC 

HJJG 

H]|G 

CXLD 

TBBL 
















■ 




MORTAL KOMBAT II 
MEGADRIVE _ 


Fergality 2: Il Ritorno 


VIRTÙ A RACING DELUXE 
MEGA 32X 
Collisione Fantasma 

La storia ci ha purtroppo insegnato che anche 
neirautomobilismo c'è chi viene e ce chi va, ma 
quando a scomparire sono addirittura intere pare 
ti...! Presso il termine del tracciato di Bay Bridge 
ce una sezione con una parete al centro della 
strada. Guidando verso i cartelli con le frecce sul* 
la sinistra, passerete attraverso esse (e la parete] 
per poi proseguire in una vasta area sgombra. 


/ 

EARTHWORM JIM 

MEGADRIVE 

Selezione del Livello & Salto di Livello 


Alcuni lettori ci hanno rotto le scat... cioè, ci han¬ 
no scritto o telefonato lamentandosi che il cheat 
per l'effettuazione di questa particolarissima mos¬ 
sa mortale non gli funzionava. Per evitare che la 
redazione venga dinamitata, abbiamo dunque 
deciso di riproporre le istruzioni già pubblicate 
nel numero precedente di MC. Allora, tanto per 

(ri|cominciare, inserite il codice per ottenete il Te¬ 
st Mode del gioco (evidenziate la scritta "Done!" 
nel menù delle opzioni, quindi premete SINI¬ 
STRA, GIU', SINISTRA, DESTRA, GIU', DESTRA, 
SINISTRA, SINISTRA, DESTRA, DESTRA), eviden¬ 
ziate la scritta "Oooh, Nasty!" e attivatela. Ora, 
scegliete Rayden come personaggio e lottate fi¬ 
no ad arrivare all'Armeria. Poi, quando appare 
la scritta “Finish Him!", fate INDIETRO, INDIE¬ 
TRO, INDIETRO e PARATA. E se non vi viene an¬ 
che questa volta andiamo a lavorare per Mec¬ 
canica & Automazione! 


DOUBLÉ 
DRAGON V 
MEGADRIVE USA 
Extra Reserve 
Points 

Per dare due “reserve 
points'' in più al vostro 
personaggio, dovete 
andare al Menu 
Screen (quello con le 
scritte "Tournament”* 
"VS Botile" eccetera) e 
inserire questa sequen¬ 
za con il joypad per il 
primo giocatore: 

SU, C, B, A, GIU', 
A, B, C. SINISTRA, 
C, B, A, DESTRA, A, 
BeC. 


Lasciate perdere i 
vermicelli al pomo¬ 
doro e leggetevi 'sto 
trucco per il gioco 
che ha per protago¬ 
nista un altro genere 
di vermicello... 
Cominciate a gioca¬ 
re come al solito e 
premete il tasto di 
PAUSA. Ora, usan¬ 
do il joypad di SINI¬ 
STRA, premete A, B, 
B, e A; fate la stessa 
cosa sul joypad di 
DESTRA. Tutto qui. 

Se invece volete sal¬ 
tare al livello succes¬ 


sivo, prendete il joypad di SINISTRA e premete A, B, B, A, A e C insieme, B 
e C insieme, ancora BeC insieme, A e C insieme. 


































' 5 ssa o.i'léoni VHB flicA T ££* 


Mattarli: 


, ANOOSfc' [ 


\ - - 


MEGRTRIX 


FIFA ‘95 
MEGADRIVE 

Opzioni Nascoste e Altro Ancora 

Per attivare le varie opzioni nascoste, dovete anzitutto cominciare una partila 
e inserire la pausa. Poi andate al menù delle opzioni, mettete il cursore sulla 
scritta "language" e inserite le sequenze-codice necessarie: 


INVISIBLE WALLS: 
CURVE BALL: 

CRAZY BALL: 

DREAM TEAM: 

SUPER POWER: 

SUPER GOALIE: 

SUPER OFFENSE: 
SUPER DEFENCE: 
PENALTY SHOOTOUT: 


C, C, C, B, A, A, A, B 

B, A, C, B, C, C 

C, A, B, C, C, B, A, C 

A, A, B, B, C, C, A, A 

B, B, B, B, B, B, B, B, B, B 
A, A, A, A, A, B, B, B, B, B 

A, A, A, A, A, B, C 

B, B, B, B, B, C, B 
A, B, A, C, A, B 


Se poi volete che an¬ 
che le vostre reti ven¬ 
gano accolte da 
un grido di esultan¬ 
za ("Goooaaalllr 
di intensità uguale 
a quello riservato 
alla squadra avver¬ 
saria, premete il ta 
sto A e il commenta 
tore brasiliano si 
sgolerà anche per 
voi; premendo B, 
poi, si ottiene il suo¬ 
no di una sirena, 
mentre premendo C 
si dà inizio a un sim¬ 
patico spettacolo di 
fuochi d'artifi¬ 
cio. 


EARTHWORM JIM 
MEGADRIVE USA 

Crediti Subito e a Volontà + Stage 
Asteroidale Nascosto 

In questa edizione d Megatrix è quel verme di 
Jim a farla da padrone, tanto nella versione per il 
Megadrive europeo quanto in quella per la suo 
controparte americana, il Genesis. Il cheat che 
segue è dedicato proprio a quest'ultimo. Tanto 
per cominciare, accendete il gioco (o resettate 
se l'avete già acceso) e saltate il logo della Se¬ 
ga, poi aspettate che appaia la schermata con il 
volto di Jim e il nome dello stage sopra di esso: 
a questo punto premete START per andare oltre. 


Ripetete questa opera¬ 
zione diverse volte: 
dopo alcuni tentativi, i crediti aumenteran¬ 
no e potrete controllare Jim in uno sta¬ 
ge di Andy Asteroid inedito. 


-■ 


CONTRA HARDCOPS 
MFGADRIVF USA 
70 Vite 

Nello schermo dei titoli, premete C, B, A, DE¬ 
STRA, SINISTRA, C, B, A, DESTRA, SI¬ 
NISTRA, C, B, A, DESTRA, SINISTRA 
usando il secondo joypad e vi cucche¬ 
rete la bellezza di 70 vite. 
Bella 


PHANTASY STAR 
IV 

MEGADRIVE USA 
Sound Test 

Prima di tutto, completate il 
gioco (spiacenti, ma il cheat 
non può essere effettuato che 
a queste condizioni), poi 
sorbitevi il finale e quando 
appare lo scher¬ 
mo dei titoli pre¬ 
mete START. Fatto que¬ 
sto, evidenziate la scritta 
CONTINUE e premete B. 


BATTLFTFCH 
MEGADRIVE USA 
Codici dei Livelli 

Eccovi un simpatico quartetto di codici 


The Swamps 
Pianeta Avon 
Pianeta Ridderkerk 
Pianeta Rasalhague 


BMBRMN 

BBYLND 

GRBCHV 

STJNNN 


MEGH CONSOLE 















X-MEN 
MEGADRIVE 
Vite Infinite 
Roberto Siliqua 

di Agnosine (BS) rife¬ 
risce che il trucco ri¬ 
portato sul numero 
10 di Mega Con¬ 
sole (Selezione del 
Livello) può servire an¬ 
che a ottenere vite in¬ 
finite; dopo aver ese¬ 
guito il trucco per se¬ 
lezionare il livello, 
ogniqualvolta preme¬ 
rete START, la barra 
della vita e quella 
dell'energia saranno 
riportate al massimo. 


FATAL FURY 2 
MEGADRIVE 
Interruttori Nascosti 
Alfonso Serpe says... Eseguite lo 
stesso cheat per il cambio di colore 
(durante la visualizzazione del logo 
della Takara, premete velocemente 
BASSO, BASSO-SINISTRA, SINI¬ 
STRA, BASSO-SINISTRA, DESTRA + 
Y, ossia l'ipermossa di Terry Bogart 
(se il cheat ha funzionato, sentirete la 


SONIC & KNUCKLES ■ H i 
MEGADRIVE 
Bonus Stage Inediti 
Vi ricordate di quel truccherò, 
pubblicato sul numero I I 
: Mega Console 

W JÈ 

* * - - ; # 

do contemporanea- 
mente tasti A, B e 

C? Ebbene, il mon- KM ^ 

zese Massimo M \ jl 
Ambrosini sco 

bile inserendo qualsiasi 

altro gioco che non sia So- 

nic. Infatti, ◦ seconda della 
cartuccia inserita si può giocare a un 
diverso Bonus Stage (ma solo uno per cartuc¬ 
cia). Incredibile 2 Provare per credere, dice Massimo! 


voce del suddetto urlare "Giga!"). Fatto 
questo, entrate nel menù delle opzioni, andate su 
TEST e premete il tasto A. Sotto l'elenco apparirà 
quindi una nuova voce: "DIP SW", seguito sulla 
sinistra da due file di numeri binari. Quella vicino 
alla scritta J DIP SW" ha un cursore. Cambiando 
i valori di questa fila col cursore da 0 a 1 (o vi¬ 
ceversa) si ottengono diversi effetti. Per esempio: 

a) cambiando la prima cifra da 0 a 1 alcune 
mosse speciali (o le ipermosse) continuano a in¬ 
fliggere danni anche se vengono parate (per 
esempio, normalmente l'ipermossa di Kim, se vie¬ 
ne parata, colpisce solo tre volte; adesso, anche 
se parata, Kim esegue l'intera ipermossa). 

b) cambiando la seconda cifra da 1 a 0, alcune 
mosse speciali colpiscono più volte (come i vorti¬ 
ci di Axel Hawk). 

c) cambiando la sesta cifra da 0 a 1 si possono 
eseguire sempre le ipermosse, anche con l'ener¬ 
gia al massimo. 

d) cambiando la terza cifra da 1 a 0 è possibile 
colpire ripetutamente l'avversario finché non resta 
a mezz'aria. 

Queste sono quattro delle otto cifre, quindi ci so¬ 
no ancora quattro diversi effetti, che però l'autore 
di questo trucco non è ancora riuscito a scoprire. 
A quando il resto, Al? 


SHINING FORCE H 
MEGADRIVE VSfi 


Sistema di Conftguraiitmp Segreto 

Quando le lettere che compongono il logo della Sega appaiono sullo scher 

mo, premete molto rapidamente (prima che il lo 

SINISTRA 


go scompaia) SU, GIU', SU, GIU 
DESTRA, SINISTRA, DESTRA, SU, DESTRA, 
GIU', SINISTRA, SU e B. Fatto questo, tenete 
premuto START finché fra le tante cose che dice 
la strega non figura la parola Configuration" 
(per mandare avanti il discorsetto della megera 
premete A). 
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FRO TOI FRANrF Ij l ■ 
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BEAVIS & BUTT-HEAD 


ZERO TOLERANCE 
MEGADRIVE USA 
Codice del Livello Finale 

Eccovi il... beh, perché dobbiamo ripeterci? Ec- 
covelo e basta: 

IzoPHYYJ! 


MEGADRIVE USA 


Armi e 

Soldi Extra 


Inserendo le password sottoelencate nell'apposita 
schermata, darete a Beavis e Butt-head altro dena- 

ro e altre 

armi: 


GvKlh 

fuhli 

G7jPC 

Vz6Qb 

OWBCd 

AMnGc 

e7EKY 

iP2qe 

taVYF 

Js2Nt 

9SArV 

fDTRi 

W2mub SRhdk 

GINOh 

4369E 

vlfDK 

QPOWk 

mivOI 

mp2yH 

Xy7LQ 


URBAN 
STRIKE 

MEGADRIVE USA 
Password 

Più avanti, su questo 
numero, ce la secon¬ 
da parte della guida 
definitiva a questo 
sparatutto bellico, ma 
per coloro che ama¬ 
no il gioco sporco, le 
seguenti password ri¬ 
sulteranno più gradi¬ 
te... 

• Per iniziare il 
gioco con 10 vite 
e nessun co-pilo- fc 
ta disperso in 


azione: 

YCZ9NHIGBT7 

• Per iniziare in 
Messico con 16 
vite: 

G6T9BR6S3V 








f 
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PITFALL: THE MAYAN ADVENTURE 
MEGADRIVE USA 

99 Armi, 9 Vite, Più Crediti e Altro Ancora 

C'è da commuoversi a dare dei trucchi per un mito dei videogiochi 
come Harry Pilfall. Sniffi Ognuno dei codici seguenti - Sniffi - produce 
diversi risultati - Sniffi - e va inserito nella schermata col titolo del gio¬ 
co. .. Qualcuno ha un Kleenex? 


• Per avere 99 unità di ciascun'arma: 

• A, B, SU, C, A, C, A. 

• Per cominciare con 9 vite: 

DESTRA, A, GIU', B, DESTRA, A, B. SU, GIU' 

• Per avere più crediti: 

C, DESTRA, GIU', C, DESTRA, GIU', C, DESTRA, GIU' 

• Per giocare con la versione Atari 2600: 

GIU', A (26 volte), GIU'. 


SYLVESTER AND TWEETY 
MEGADRIVE 
Codici Vari 

"Mi è semblato di vedele un gatto!" eccetera eccetera. Per quanto mi riguarda, Titti è uno dei personag¬ 
gi più antipatici dei cartoni animati. E' dunque con grande gioia che vi propongo una serie di sequen¬ 
ze-codice per mettere le zampe sull'odioso canarino in tutti i livelli del gioco. Per inserire le sequenze do¬ 
vete accedere all'inventario premendo START, quindi premere il tasto A e quello che segue: 


• PER COMPLETARE IL LIVELLO DELLA CASA: 

B, B, C, B, B, A, A, SINISTRA, DESTRA e SU 

• PER COMPLETARE IL LIVELLO DEL CORTILE: 

SINISTRA, A, C, C, C, GIU', SU, SINISTRA, B e B 

• PER COMPLETARE IL LIVELLO DEL TRENO: 

C, B, C, A, B, C, A, B, C e GIU' 

• PER COMPLETARE IL LIVELLO DEL VICOLO: 

C, GIU', SU, SU, B, C, C, C, A e A 

• PER COMPLETARE IL LIVELLO DEL LABORATORIO: 

SU, B, C, A, A, B, B, DESTRA, B e DESTRA 

• PER CONTINUARE A VOLONTÀ': 

SINISTRA, A, A, B, SU, C, A, B, B e C 


FATAL FURY 
MEGADRIVE 
Continues Infiniti 

Quando appare il conto alla rovescia 
per continuare, spingete verso l'alto il co¬ 
mando direzionale e tenetelo premuto in 
quella direzione insieme ai tasti A e B, 
quindi premete il tasto C ripetutamente 
per far salire al massimo il numero di 
"continues" disponibili. Questo trucco 
può essere effettuato all'infinito. 

Alex Orari - Pesaro 


MEGRCONSOLE 






























MICKEY MANIA UFI BTJJ RB^ 

MEGA-CD USA 

Selezione del Livello L Jv 

Ama 

■ ol:r ^ * JSgf T • • r Ti 

; J < 

Mentre a pensate su, ef 

fettuate questo frucchet I ' K 

cj ilHSjf 

ta delle opzioni e 

nate il Sound Test. In questa sezione, mettete la MUSICA su CONTINUE, FX 
su APPEAR e SPEECH su TAKE THAT. Poi andate su Exit e tenete premuto il 
pad verso SINISTRA per cinque secondi: udirete il classico segnale acustico 
a indicare che il trucco ha funzionato. Se ciò effettivamente accade, uscite, 
scegliete il livello che più vi piace e cominciate a giocare premendo START. 
Allora, ce lo meritiamo o no un abbonamento a Topolino? 


EXO SQUAD 
MEGADRIVE USA 
Password dei Livelli 








MICKEY MANIA 
MEGADRIVE USA 
Selezione del Livello 

Un cheat di tipo classico per il 
platform ufficialmente noto iin Italia 
come Topolino Mania (fiscali 
quelli della Disney, eh?). Andate allo 
schermo delle opzioni (cursore su OP* 

TIONS e via), selezionate il Sound Test 
e fissate la musica su CONTINUE, poi fis¬ 
sate gli effetti sonori (FX) su APPEAR 
e il parlato (SPEECH) su THINK. 

Uscite dal menu delle opzioni 
(EXIT) e tenete premuto il pad verso 
SINISTRA per cinque secondi. Se il cheat è stato 
effettuato correttamente sentirete un suono e l'op¬ 
zione che avete tanto sognato apparirà. 


>-_ * 


livello 2 
livello 3 
livello 4 
livello 5 
livello ó 
livello 7 
livello 8 
livello 9 
Livello 10 
livello 1 1 
livello 12 
livello 13 
livello 14 
livello 15 
livello 16 
livello 17 
Livello 1 8 
Livello 19 
livello 20 
livello 21 


AABLYDIS 

CRNCYBTS 

EWJETDRT 

IIFSIIKM 

MTGWOTHC 

HTCHHIKG 

AAAHAMOTI 

VESUVIAN 

SENGIRYP 

OWTYTROF 

BEIGRATH 

SPARHAWK 

DPCHEMDE 

ROTADERP 

DGMGAWAF 

XQYYACEX 

COPPRHED 

MYTHMSES 

SOFADIDM 

THPNISHR 


THE FLINTSTONES 
MEGADRIVE 
Vite Infinite e Altro 

Per avere vite a volontà, teriSIS premuti simulta¬ 
neamente A, B, C e DESTRA nello schermo dei ti¬ 
toli, quindi premete START. Per avere energia in¬ 
finita, invece tenete premuti insieme A, B, C e 
SU. Infine, per poter continuare dal livello che 
volete, tenete schiacciati A, B, C e SINISTRA. 
Alex Orari - Pesaro 


SECOND SAMURAI 
MEGA-CD 

Selezione del Livello 

In primo luogo, selezionate lo 
schermo dei titoli per accedere 
alle opzioni, quindi premete B, 
C, B, C, A, A, SINISTRA e DE¬ 
STRA. Se tutta l'operazione è sta¬ 
ta eseguita a dovere, una barra 
che vi consentirà di selezionare 
qualsiasi livello apparirà al verti¬ 
ce dello schermo. 


/*/ 

VIRTUA RACING 
MEGA 32X 
Piste alla Rovescia 

Per affrontare i circuiti 
del gioco all'inverso, 
dovete innanzitutto arri¬ 
vare primi in tutti e cin¬ 
que i tracciati. Poi, do¬ 
po aver conquistato il 
primo posto, tornate al 
primo menu e premete 
il joypad verso sinistra 
mentre siete sulla casel¬ 
la "Virtua Racing". 


SHAQ-FU 
MEGADRIVE USA 
Globuli Rossi a 
Millel 

Avete quella sete che di 
norma ha soltanto Dracu- 
la? Allora andate al¬ 
la schermata delle 
opzioni e inserite questa sequenza: 
A, B, C, C, B, A. 


e r\ 


DELUXE 

















SPECIALE MEGATRIX 






URBAN STRIKE: CONFLITTO FINALE 
(alca LA GUIDA DEFINITIVA, PARTE II) 

Se avete seguito i consigli che vi abbiamo dato nella prima parte di 
questa guida, Malone se la sarà vista molto brutta. Ma ora è il momen¬ 
to di sistemare questo figlio di buona donna una volta per tutte. Le re¬ 
gole generali rimangono le stesse: tenere d'occhio gli indicatori delle 
munizioni, del carburante e della resistenza. Stop. La vostra prima tap¬ 
pa è Alcatraz, dove cercherete di tirare fuori Long Haul, vostro vecchio 
amico nonché validissimo co-pilota, dal carcere di massima sicurezza che 
piace tanto a Clint Eastwood, dopodiché farete rotta per New York. Sal¬ 
vata anche la Grande Mela, vi recherete in quella gemma del deserto 
che é Las Vegas per lo scontro finale con Malone! Azionate i rotori e~« 
fate II vostro gioco! 


SESTA CAMPAGNA: 

ALCATRAZ 

(H7K9ND3XLDD) 


DISTRUGGETE 
I SENSORI 

Onesti arnesi (di cui po¬ 
tete vedere un esempla¬ 
re nella foto) vanno 
messi fuori uso per na¬ 
scondere la vostra posi¬ 
zione al nemico, la cosa in sé non é eccessivamente impegna¬ 
tiva, sebbene alcuni sensori siano situati in luoghi difficilmen¬ 
te raggiungibili: uno, per esempio, è piazzato nel corridoio vi¬ 
cino ai fotoschemi, un altro invece è sistemato nella prima 
delle cosse contenenti gli M-16X. 



IMPADRO¬ 
NITEVI DEI 
FOTOSCHEMI 

Un gruppo di "uomini du¬ 
ri" protegge i piani di al¬ 
cune delle nuove armi di 

Malone. Inutile dire die questi preziosi incartamenti 
nire in mano vostro; per poterà riusdre, però, dovete prima I- 
quidare I brutti ceffi soprodtati. Mentre sterminate le guardie, 
state molto attenti a non colpire anche i piani o la missione po¬ 
trà dirsi fallita. Last but not least, guardate sotto la scrivania e 
troverete una ricarica per la corazzatura del vostro chopper. 



AGGUANTATE 
LE ARMI M-16X 

Inoltrandovi nel labirinto 
della prigione, finirete con 
rimbattervi nelle casse 



m MECO CONSOLE 


d'imballaggio che contengono le scorte d'ormi di Malone. Di¬ 
struggete le casse e prendete i gingilli. Attenzione alla secon¬ 
da cassa, perché nasconde una guardia ormata. 



LIBERATE 
LONG HAUL 

Il buon vecchio Long 
Haul é stato catturato 
dagli uomini di Malone: 
dovete liberarlo per sol¬ 
vare la vostra stessa 
pelle e trovare l'uscita. Il nostro amico é stato sbattuto in 
una cella nel secondo corridoio dal vertice alto. Fortuna che le 
sue grida d'aiuto si vedono passare attraverso le sbarre della 
cella! Una volta liberatolo, seguitelo fino all'uscita del fivello. 




SETTIMA CAMPAGNA: 
NEW YORK 
(LGR64NGB7SN) 


E' il momento di dare un morso alla Grande Melai Le armate 
di Melone hanno preso d'assalto New York e si sono inse¬ 
diate nel grattartelo del World Trade Center; dovete fer¬ 
marli prima che mettono a ferro e fuoco l'intera città . Dal 
punto di partenza, dirigetevi a est per raccogliere l'argano 
rapido , grazie al quale il vostro compito risulterà un po' più 
facile. 

RADETE AL 
SUOLO IL 
QUARTIER 
GENERALE DI 
MALONE 

Prima di dare oddosso al 
Quartier Generale di 
Malone, dovete distruggere gli edifici della sorveglionza. Fat¬ 
to dò, cercate il grattacielo recante il nome di Malone (quale 
modestia!) e, beh, sapete cosa fare... 

SALVATE i 
CIVILI 

Santi numi! Colti da un 
raptus omicida, gli uomi¬ 
ni di Malone hanno co- 
mindato a incendiare in¬ 
teri condomini ed ora dei 
civili innocenti stanno bruàando vivi! Fiondatevi sul posto con 
la scaletta (fi soccorso pronta all'uso. L'operazione non é diffi¬ 
cile, ma e comunque necessario tenere gli occhi aperti per i cec¬ 
chini appostati sul tetto. 

VITA EXTRA 

Localizzate una cisterna 
appena più a sud del 
grattacielo segnato sul 
























punto più dto dello mappa e distruggetela per raccogliere una 
vita extra. 


DISTRUGGETE 
GLI ELICOTTE¬ 
RI NEMICI 

Malone ha stupidamente 
losciato i suoi elicotteri 
nuovi di zecca sulla cima 
di alcuni grattacieli, 
pronti a farsi abbattere dai vostri missili (valli a capire questi 
dittatori!). Tuttavia alcuni di questi velivoli hanno degli uomi¬ 
ni a bordo e costoro non rimarranno certo li a buscarsele. Per 
evitare di essere danneggiati girategli intorno incessante¬ 
mente. 



salvate t 

MEMBRI DEL 
NAFTA 

I membri del comitato 
mondiale della difesa 
sono stati presi come 
ostaggi al World Trade 
Center e implorano dunque il vostro soccorso. Prima che 
possiate atterrare, però, dovete dirigervi a est per trova¬ 
re e mettere fuori uso la stazione radar di Malone. Fatto 
ciò, atterrate sul tetto adiacente al WTC e prelevate gli 
ostaggi. 



DISINNESCATE 
LA BOMBA 

Il vostro ennesimo sue* 
cesso ha fatto decisa* 
mente imbestialire Ma- 
Ione, il quale ha inne¬ 
scato un ordigno esplo¬ 
sivo per far saltare in aria il World Trade Center. A voi, 
dunque, il poco invidiabile compito di tagliare il cavo giusto 
della scatola di controllo. Se anche questa impresa ovrò un 
lieto fine, il vostro elicottero vi porterò nel deserto del Ne- 
vada per una partitine o poker e altri giochi d'azzordo ben 
più rischiosi... 



OTTAVA CAMPAGNA: 
LAS VEGAS 
(GPV9WP7CDPT) 


Luogo dì molte fortune vìnte e perse in un sol colpo, Las 
Vegas è II sogno che è sorto dalla polvere e dalla roccia. 
£ naturalmente quel manigoldo di Malone ci ha messo 
sopra le sue luride mani. Corre voce che la fantasmago¬ 
rica città sia il centro di tutte le sue criminose attività e 
che celi il suo rifugio segreto. Tenete da parte le muni¬ 
zioni e il carburante reperibili airinizìo del livello per 
dopo, perché sarà allora che ne avrete bisogno. Volate 
con rapidità e non attaccate quei meni blindati che po¬ 
tete risparmiare. 



DISTRUGGETE 
I RADAR 

Ora che conoscete la po¬ 
sizione di tutte le stazio¬ 
ni rodar, andate a di¬ 
struggerle. Attenzione, 
però, perchè con l'anda¬ 
re del tempo diventano sorvegliate sempre più 
intensamente. Le paraboliche rotanti indicano 
la presenza delle stazioni più "discrete 4 


CATTURATE IL 
COMANDANTE 
DELLA 
STAZIONE 
RADAR 

Il servizio segreto riferi¬ 
sce che il comandante supremo 
delle stazioni radar sta viag¬ 
giando per la città a bordo di 
un mezzo blindato; distruggete 
il veicolo e interrogate il co¬ 
mandante finché non vi rivela 
l'ubicazione di tutte le stazioni rodar. 


aprite I 

BLOCCHI 
STRADALI 

Alcuni innocenti turisti 
sono trattenuti entro i 
confini della città e im¬ 
possibilitati a fuggire 
grazie alle truppe di Malone e oi loro blocchi stradali. Togliete 
di mezzo l'artiglieria pesante in modo do permettere ai pove¬ 
retti di svignarsela. Il sistema migliore per evitare danni in¬ 
genti all'elicottero è l'odozione della manovra a colpo di sco¬ 


pa. 


RIPULITE LA 
STRISCIA 

Anche la famosa strada 
dei casinò luminosi di Las 
Vegas è nelle grinfie di 
Malone. La zona è perlu¬ 
strata da alcuni mezzi 
blindati di classe Land Shark; sono veicoli molto pericolosi e 
quindi vanno affrontati con estrema coutela. Usate l'ormoi 
dassko attacco a colpo di scopa e missili e volontà. 


ATTERRATE 
AL CASINO' 

Eccod al Casinò Monolith 
(quello preferito da 
Stanley Kubrick, a quan¬ 
to pare) per scovare Me¬ 
lone e sistemarlo una 
volta per tutte. Date una pulita olle vostre scarpe da ginna¬ 
stica mentre entrate nel locale! 




COLPITE LA 
CENTRALE 
ELETTRICA 

Colpiteli dove fa male, 
ovvero alla riserva di 
energia. Dirigetevi a 
nord, verso il margine 
della città, e rimuovete le difese, dopodiché attaccate l'im¬ 
pianto. Con le luci spente, la vostra manovra finale di avvici¬ 
namento risulterà più facile a compiersi. 



NONA CAMPAGNA: 

IL CASINO' 
(B7K9ND3XLDD) 


In questo lussuoso casinò è opportuno esaminare bene il top- 
peto. Usate le slot mochine come copertura, ma colpitene al- 


MEGHCONSOLE 
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SPECIALE MEGflTRIX 


fresi qualcuna per procurarvi scorte di munizioni. Inizialmente 
tenetevi ai margini per evitore di essere colpiti troppe volte. 



FATE FUORI I 
SICARI 

Il casinò è ancora sotto il 
controllo dei tirapiedi di 
Molone. Girategli intor¬ 
no velocemente sparan¬ 
do proiettili a bizzeffe e 
vedrete che chioderanno presto bottega. 






I COMANDI 
DEL LASER 

la grossa costruzione di 
metallo situata vicino al 
centro di controllo ospita 
il gigantesco laser che 
Molone usa per terroriz¬ 
zare il mondo. Ma prima che possiate colpire il laser, i suoi 
comandi vanno messi fuori uso. Colpite dunque la fila di com¬ 
puter più vicina al bunker. Ora che le difese del laser sono 
stote abbattute, distruggete il suo involucro d'acdoio ed 
esponete il micidiale ordigno ol mondo. 


LO 

SPORTELLO 
DEL CASSIERE 

I dienti del casinò sono 
trattenuti dietro uno de¬ 
gli sportelli per il noleg¬ 
gio delle fiche e la ri¬ 
scossione delle vincite. Sparate allo sportello quando la luce è 
spenta e salverete la situazione. 


HIGH ROLLER 

la pupattola di Molone è 
nella suite del cosino ri¬ 
servata ai VIP; la donna 
conosce l'ubicazione 
dell'ingresso segreto del 
bunker sotterroneo del 

Riboldo. Andate all'ingresso della suite e rendete nota la vo¬ 
stro presenza. Eliminate la guardia e quindi interrogatela. 


nit a 


LE FERITOIE 
DELLO 
SPORTELLO 

Quelle dannate torrette 
devono essere distrutte, 
tanto perché fanno male 
quanto perché una di es¬ 
se nasconde il veicolo-navetta che vi porterò dritti dritti da 
Malone. Un consiglio: provate a colpire lo sportello nel punto 
più basso a sinistra. 


Prestate porticolore attenzione ai cecchini che girono da quel¬ 
le parti poiché alcuni sì portano oppresso un bazooka. 


MEGHCONSOLE 


Se siete arrivati fin qui, non d sarà molto che non soppiate 
già. Usate la vostra perizia per superare le missioni una od 
una , ma non lasciatevi trasportare dalle vostre emozioni ag¬ 
gressive. i soprattutto usate sapientemente le vostre armi e 
il carburante , dato che c'i scarsezza di ambedue. Buona for¬ 
tuna piloti: ne avrete bisognol 


DISTRUGGETE 
LE ARMI 
NEMICHE 

Per aprirvi più facilmente 
il passaggio che porta a 
Melone, è essenziale che 
fogliate di mezzo le armi 
nemiche. Tenete d'occhio lo schermo delle informazioni per 
essere sempre aggiornati sulla loro posizione. Un paio di raz¬ 
zi dovrebbero essere in grodo di sistemare tutta 'sta ferra¬ 
glia. 


LE BARACCHE 
NEMICHE 

Quei fessacchiotti dei sol¬ 
dati di Malone si sono 
nascosti in quello che do¬ 
vrebbe essere il loro 
bunker a prova di proiet¬ 
tile: colpitelo con qualche missile e li vedrete correre a gambe 
levate! 


Ha-ha! Ora lo avete preso! Aspettate un momento! Il disgra¬ 
ziato indossa un giubbotto esplosivo pronto od esplodere in 
30 secondi! 

Niente poura: basta portare il fetentone sopra il laser e but¬ 
tarcelo sopra. G siete riusciti? Allora complimenti, avete sal¬ 
vato il mondo dalla distruzione totale! Una tazza di tè ve la 
meritate proprio... 


IL BUNKER DI 
MALONE 

Quello di Molone è cer¬ 
tamente il bunker meglio 
protetto di tutto 9 gioco, 
ma è nondimeno vulne¬ 
rabile ai vostri attacchi. 

Bastano pochi colpi, ma fareste meglio a contarli doto che la 
vostra scorta di munizioni è alquanto esigua. 


DECIMA CAMPAGNA: 
I SOTTERRANEI 
(W7K9ND3XLDD) 


IL CENTRO DI 
CONTROLLO 

Trovate le file di compu¬ 
ter e gli scienziati che d 
lavorano, e insegnate a 
questi ultimi l'erroneità 
della loro condotta. E' 

necessario togliere di mezzo tutte le console se si vuole esse¬ 
re certi che gli ordigni distruttivi (fi Malone siono inefficaci. 
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Vlfi LORENTEGGIO 38 - MILANO - TEL 02/48952821-4232606 - FAX 02/48952819 


Vuoi un Suga 32x 

’ ^ 

Vuoi uno Playstation? 

Vuoi un Megadrive? 

Vuoi un Saturn? £& jb/ 
Vuoi una 3D0? 

Vuoi un videogioco al prezzo migliora? 


Nintendo 
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